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PROJ e PRO TENNIS TOUR 2 
U U i h Odkryj „PRO TENNIS TOUR 2" symulator tenisa ziemnego, który 


umożliwi Ci wykreowanie i poprowadzenie własnego zawodnika. 
Możesz brać udział w grze singlowej, deblu, a także w mikście. 
Zanim jednak wystąpisz w Pucharze Davis'a, zadbaj o najwyższą 
formę, którą uzyskasz porzez intensywny trening. Dostępny jest 
każdy rodzaj uderzeń: lob, forehand, smash oraz pełna swoboda 
ruchów zawodników na korcie. Gra przeznaczona jest dla 1 do 4 
graczy. Udoskonalona grafika i efeky dźwiękowe. AMIGA 


FIRST SAMURAI 


„. UBIgO 

arie | Akcja gry „First Samurai" rozpoczyna się w starożytnej Japonii, 
gdzie młody wojownik staje się świadkiem masakry dokonanej 
przez Króla Zła. Niedawny adept sztuk walki przysięga, iż pomści 
swego Mistrza, który jest jedną z ofiar pogromu. Aby osiągnąć cel 
PRO TENNIS TOUR młodzieniec musi posiąść i wykorzystać tajemniczą Moc. 


Wspaniała mieszanina sztuk walki, tajemnej siły i magii. 
Szestnastowieczna sceneria oraz wiele rozmaitych premii i ukry- 
tych opcji. PC, AMIGA 


TOM END GHOST 


Planszowa gra przygodowa wymagająca hartu ducha i wielu 
umiejętności. Tajemniczy świat pełen nieprzyjaciół, których musisz 
pokonać wykorzystując w tym celu najrozmaitszą broń. Jesteś 
duchem lorda Sir Arrow, który nawiedza zamek Ness Castle aby 
ocalić amerykańskiego chłopca i jego mamę, porwaną przez 
złowrogiego Endura. Oryginalna koncepcja gry dostarcza nieza- 
pomnianych wrażeń. PC 


BATTLE ISLE 


To co wyróżnia tę grę wojenną spośród innych to nie tylko udane 
prezentacje graficzne ale także atrakcyjna koncepcja i niezwykle 
przyjazny interface. Duża różnorodność jednostek wojskowych, od 
altylerii do dywizjonów lotniczych. 32 różne poziomy, 16 map 
sztabowych i zróżnicowany stopień trudności. Gra przeznaczona 
jest dla jednego lub dwóch graczy. PC 


ULTIMATE SOCCER MANAGER 


Po raz pierwszy możesz przeżyć emocje na miarę rzeczywistego 
kierowania zespołem piłkarskim. Obserwujesz mecz z linii bocznej 
boiska dając dyspozycje swoim zawodnikom. Znakomita kolorowa 
grafika i doskonałe animacje tworzą autentyczną atmosferę meczu. 
Unikalny interface i komplet funkcji do zarządzania finansami 
zespołu, rynek transferów piłkarskich oraz mnóstwo innych opcji. 
PC CD-ROM, 3.5” 


MEGA-LO-MANIA 


Zostań Bogiem nowo narodzonej planety. Czy jesteś gotów przyjąć 
wyzwanie rzucone przez innych pretendentów? Aby zawładnąć 
planetą musisz rozpocząć walkę u zarania dziejów, wędrując 
poprzez przeszłość, teraźniejszość aż ku przyszłości. Do dyspozy- 
cji masz 9 okresów historycznych, 10 poziomów technicznych, 
muzykę i odgłosy atmosferyczne, komentarze dźwiękowe, ani- 
mowane bitwy oraz wiele innych atrakcji. PC 


Poszukujemy dystrybutorów na terenie całego kraju. 
Prowadzimy sprzedaż wy fa za pobraniem pocztowym 


(katalogi po otrzymaniu kopert zwrotnej ze znaczkiem) Ułaż 
Nawiążemy. konfakt z autoremi polskich programów MEGA-lo MANIA 
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OKŁADK 


Cześć! 


Jak Wam się podobał poprzedni, prima-aprilisowy numer ŚGK? Czy domyśliliś- 
cie się naszych żartów? Oczywiście, były nimi szalone parametry podane w metkach 
„X-COM: Apocalypse' oraz „Bermuda Syndrome'. Spostrzegawczy mogli się tego 
łatwo domyślić, gdyż w obydwu metkach podaliśmy nazwę gry jako „Megablast*, a 
na pasku umieściliśmy hasło „opisy*. Prawidłowe dane powinny wyglądać tak: obie 
gry w przygotowaniu (więc bez ocen) i przeznaczone jak na razie wyłącznie na PC. 

Teraz kilka spraw z numeru bieżącego. Uwaga, już niedługo rozpoczną się 
II MISTRZOSTWA POLSKI +: SENSIBLE SOCCER - CHEŁMNO '96. Kupon 
turniejowy, który należy wyciąć (nie skserować!), wypełnić i przesłać pocztą, za- 
mieszczamy na Stronie 44. Słowa te kieruję do tych wszystkich, którzy poprzednio 
spóźnili się ze zgłoszeniem - tym razem nie przegapcie okazji! 

Poza tym, co reklamujemy na okładce, poleciłbym Wam gorąco artykuły „O jak 
obcy* oraz dział „Trochę o sprzęcie*. Obydwa teksy są, moim zdaniem, czadowe. 
Nie zaniedbujcie także Gracza, który porusza dzisiaj problem polskojęzycznych wer- 
sji w grach, a także „Kantyny* i „Tawerny*. Warto też zapoznać się z „Polemika- 
mi*, gdzie swoich poglądów bronią ci ostatnio atakowani. Reszta to opisy, opisy i jesz- 
cze raz opisy, które oczywiście trzeba przeczytać. 

Już za miesiąc rozlosujemy wśród wszystkich naszych prenumeratorów nagrodę 
specjalną - A1200. Jeśli jeszcze nie nabyłeś praw do uczestnictwa w loterii, czyli nie 
wykupiłeś prenumeraty, zrób to czym prędzej. Przypominam także o trwającym do 
15 czerwca WIELKIM KONKURSIE TECHLANDU I ŚGK na scenariusz do gry 
oraz grafikę 2D i 3D. 

To wszystko. Następny numer pojawi się w kioskach „Ruchu 3 czerwca i wtedy 
też o nas pytajcie. A teraz zapraszam do... Świata Gier Komputerowych. 


Ps. Wszystkich naszych Czytelników serdecznie zapraszamy na II Targi 
Gier Komputerowych „Gambleriada*, które odbędą się w dniach 10-12 maja 


w hali warszawskiego TORWAR-u. Znajdziecie nas na stoisku nr 9. 
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Ze względu na brak miejsca 
miałem do wyboru - zamieścić listy 
albo polemiki. Listów przyszło sporo 
i wypadałoby choć na kilka z nich 
odpowiedzieć, ale jednocześnie do na- 
szej redakcji dotarły dwa listy doty- 
czące działu „Polemiki* z zeszłego nu- 
meru. Ponieważ te ostatnie wydały 
mi się ważniejsze, je właśnie wybra- 
łem i niniejszym publikuję. 


W  _ polemice 

z ŚGK 3-4/96 Paweł 

zarzuca mi, że porów- 

nuję grę z roku 1995 

do starego już „ID00- 

ma" z roku 1993. 

Ponoć miałoby to sens, gdyby opisy- 

wana przeze mnie gra była dostępna 

na pececie albo gdyby w 1993 roku 

1D Software wypuściła „Dooma'” na 

Amigę. Tymczasem na Amigę gry 

doomowate zaczęły postawać dopiero 
na przełomie '94i '95 roku. 

Trzeba tu niestety nadmienić, że 
programiści chcieli za wszelką cenę 
wsadzić „Dooma*” do starej pięćset- 
ki, z czym wystąpiły pewne problemy 
technicze. Potem programiści prze- 
rzucili się na szybszą i lepszą A1200 
i wtedy zaczęły powstawać pierwsze 
„normalne" gry 3D na Amigę, choć 
dalej ustępowały „Doomowi” pod 
względem grafiki („,AB3D" lub 
„Fears”). Dopiero „Breathless" po- 
kazał, na co stać Amigę, po nim 
przyszedł „Nemac IV", a wkrótce 
pojawi się „Alien Breed 3D 2* 
(druga część, nie mylić ze Special 
Edition). 

Jeśli chodzi o szybkość, to we- 
dług mnie na gołej A1200 pełnoekra- 
nowo (przy pikselach 2*2 i o połowę 
mniejszej pamięci) „ Breathless" dzia- 
ła szybciej, niż „Doom* na PC 
386/25 MHz z 4 MB RAM. Można to 
zauważyć w „Doomie”, jeśli trafi się 
na jakieś bardziej zapotworzone eta- 
py. Inna sprawa, że menażeria w „Doo- 
mie" jest nieco lepsza, niż w jego ami- 
gowym odpowiedniku. 

Oczywiście, najlepiej gra się 
w „Breathless' na procesorze MC68030 
50 MHz i większej ilości RAM. Jeśli 
grałeś, Pawle, na A1200 w wyżej wy- 
mienioną gierkę i wydawało Ci się, 
że jest ona w miarę płynna, to zagraj 
sobie właśnie na „ trzydziestce”. Zresz- 
tą jest to jeden chyba z najszybszych 
doomowców na Amigę, a w każdym 
razie ma o wiele mniejsze wymaga- 
nia niż „Nemaca IV". A tak w ogóle, 
to muszę niestety przyznać, że goła 
41200 jest strasznie wolna i ma o wie- 
le za mało zamontowanej fabrycznie 
pamięci. Wróćmy do tematu. Podob- 
nie jest z Doomem. Właścicielom 386 
gra wydaje się szybka, ale wystarczy 
pograć sobie dajmy na to przez ty- 
dzień na PC 486/100 MHz z 8MB 
RAM, a potem przesiąść się z powro- 
tem na 386. 

Porównywanie „Breatless" do 
„Hexen” czy „Takewar* mija się z ce- 


5/1996 


Doleniki 


lem. Na pececie gatunek ten rozwija 
się już od 1993, a więc przez ostatnie 
trzy lata, a na Amidze zaledwie od ze- 
szłego roku. 

To by było na tyle. Mam na- 
dzieję, Pawle, że Cię usatysakcjono- 
wałem. Jeśli nie, to napisz. To samo 
tyczy się innych Czytelników, zarów- 
no tych „za”, jak i „przeciw'”. 


Sebastian Babczyński 
„Muad'Dib* 


Nie będę komentował powyż- 
szego listu. Autora wyzwano na po- 
jedynek i ten podjął rękawicę. Niech 
sam broni swoich poglądów. Przejdź- 
my lepiej do następnego listu, tym 
razem w sprawie polemiki dotyczą- 
cej Mortal Kombat. Czas na ciąg dal- 
szy rozpoczętej dyskusji, zresztą o 
bardzo zaskakującym przebiegu. 


W numerze 2/96 

ŚGK ukazał się mój 

list, w którym zwróci- 

łem się z prośbą o po- 

moc w zrozumieniu po- 

pularności bijatyk mi- 

mo idiotycznego sposobu sterowania 

wojownikami. W numerze 3-4/96 
ukazały się dwie riposty na mój list. 

Otóż to, co napisałem, nie było 
przeznaczone do rubryki „Polemiki. 
Prosząc o pomoc, nie przewiduje się 
publicznego osądu zaistniałego wy- 
padku. Oczekuje się pomocy. Po prze- 
czytaniu odpowiedzi byłem szczerze 
zmartwiony i nie zamierzałem odpi- 
sywać. Dlaczego? Proszę zwrócić uwa- 
gę na ładunek agresji w obu listach. 
Jak to świadczy o ich nadawcach? Czy 
z tego rodzaju ludźmi można prowa- 
dzić rzeczowy dialog? Niedojrzałość 
emocjonalna jest zjawiskiem bardzo 
powszechnym. Dlatego nie byłem 
skłonny do kontynuowania tematu. Jed- 
nakże nie odpisując, przyznałbym 
sam przed sobą, że straciłem wiarę 
w ludzi, a to nie byłoby właściwe - 
więcej, byłoby krzywdzące dla wielu 
Czytelników. 

Weźmy Tomasza z Konina. Ja zwra- 
cam się o pomoc, a Tomasz pisze, że 
jak mnie spotka na ulicy, to nie ręczy 
za siebie. To tak, jakbym topiąc się 
wołał pomocy, a on bosakiem mhie 
wpychał do wody. Czy tak się robi? 
Taką odpowiedzią zrobili mi przy- 
krość. Odpowiadając w tym samym 
stylu, zrobiłbym przykrość im. Czy to 
słuszne, że ludzie ranią się wzajem- 
nie z powodu własnych emocjonal- 
nych problemów? Czy ta zasada nie 
leży u źródeł wszelkiej przemocy, 
wojen i całego zła świata? Że czło- 
wiek nie chce zrozumieć człowieka. 


Spojrzeć jego spojrzeniem. 

Ale czas wrócić do tematu. To- 
masz stawia pytanie: „W jaki inny spo- 
sób można by uzyskać ciosy spec- 
jalne? ". Przecież to takie oczywiste, 
takie proste. Geniusz sterownika z „In- 
ternational Karate" (8 bit) połączony 
z pomysłem i grafiką „Mortal Kom- 
bat” stworzyłby grę stulecia. Ciosy 
w MK zaczynają się od TRZECH 
czynności (np. lewo, lewo, fire), bar- 
dziej skomplikowane mają CZTERY 
i więcej. Czy cios pięścią nie mógłby 
mieć jednej czynności? Albo cios no- 
gą? Fire+lewo lub fire+prawo w za- 
leżności, w którą stronę chce się kop- 
nąć. Cios pięścią: firetskos joya 
w górny róg. Fire z wychyłem joya 
wykonuje się jednym ruchem, w tym 
samym czasie. Choć teoretycznie są 
to dwie czynności, to w praktyce - jed- 
na. Bardziej skomplikowane ciosy 
zaczynałyby się od dwóch fire. W ten 
sposób nawet najbardziej skomp- 
likowane ciosy skończyłyby się na 
czterech czynnościach (cztery fire 
z wychyłem joya przy ostatnim). 
„Fajery" robi się prościej i szybciej, 
niż wychył. Czy to wszystko napraw- 
dę nie miałoby znaczenia przy kilku 
godzinach grania?! 

Tomasz nie zrozumiał mojego lis- 
tu. Zarzuca, że wyśmiewam się z lu- 
dzi o innych upodobaniach i uważam 
ich za imbecyli. Z nikogo się wszak 
nie śmiałem, a imbecylizmem nazwa- 
łem sterownik współczesnych bijatyk, 
które na dodatek bezmyślnie małpują 
zły pomysł sterowania z „Mortal Kom- 
bat". 


S$. Chojnowski 


To ci dopiero afera. Wynika z te- 
go, że nie tylko Tomasz i Bartosz nie 
zrozumieli Twoich intencji, ale także 
ja sam oraz kilkanastu innych Czy- 
telników, którzy nadesłali do nas swo- 
je wypowiedzi na Twój temat (a pew- 
nie i cała reszta). Problem w tym, że 
to nie ich (tj. nasza) wina, a raczej 
wina tego, jak precyzujesz swoje po- 
glądy. Ale zacznę od początku. 

Twój pierwszy list pojawił się 
w dziale „Listy*, gdyż tam był adre- 
sowany. Natomiast odpowiedzi, już 
nie Twojego autorstwa, były adreso- 
wane pod hasłem „Polemiki* i tam 
też się ukazały. Jak widzisz, wszyst- 
ko jest OK (chyba że rościsz sobie 
prawa do decydowania, co można 
a czego nie można publikować w po- 
szczególnych działach). Piszesz, też 
że „prosząc o pomoc, nie przewiduje 
się publicznego osądu”. Ładnie to brzmi, 
ale już na pierwszy rzut oka wygląda 
podejrzanie. Bo przecież: 


a) jeśli wysyłam list do j 
kiejkolwiek redakcji, to powinienel 
się liczyć z jego publikacją (czasi 
zastrzega się w liście, że nie nad 
się on do druku - tylko po co wteć 
w ogóle go napisano?); Ę 

b) jeśli zakładam jego publ 
kację, to powinienem jednocześni 
kładać, że wyrażone w nim pogląd 
staną na forum publicznym; 

c) jeśli moje poglądy kogoś 
coś oceniają, to i reakcja będzie oce 
ną, a jeśli w dodatku są skrajne, to i re 
akcja nań będzie skrajna. 

W tym ujęciu powinieneś zakł 
dać, że Twojej epitety zamieszczi 
w liście obrócą się przeciwko Tobi 
i zakończą epitetami ze strony dyski 
tantów. Jeśli określasz ulubioną pi 
kogoś grę shitem, a granie w nią ii 
becylizmem, to logicznym jest, że ul 
żony tym stwierdzeniem Tomasz z 
nina (jeśli układ klawiszy jest do | 
ni, to i ktoś, kto to lubi, musi być 
normalny) odpowiada Ci na tym s 
mym poziomie („chociaż jak go spi 
kam na ulicy, to nie ręczę za siel 
Zresztą nawet w tym liście 
ustrzegłeś się błędów retoryki 
sząc, że „niedojrzałość emocjonali 
zjawiskiem bardzo powszechny 
w aspekcie riposty z numeru 3-4/9 
znów obrażasz swoich dyskutantów 
przypinając im „łatkę* właśnie 
dojrzałych emocjonalnie. 

W swoim liście piszesz, że p 
przednio chodziło Ci o coś zupeł 
innego, że nie chciałeś obrażać r 
łośników bijatyk i serii „Mortal Kom 
bat”, ale że prosiłeś o pomoc w zi 
zumieniu tego fenomenu. Tu znów 1 
dzę problem. Otóż sens całej 
wiedzi zamieszczonej w ŚGK 
wcale tego nie dowodzi (choć znaj 
klucz, można tak to odebrać). Pow 
duje to owo feralne zdanie: „Dla mi 
jest to największy imbecylizm w hi 
torii gier w ogóle i jak widzę popi 
larność tych skończonych shitów, 
tracę wiarę w ludzi.*. Twoja nap; 
wość, zawarta w tym zdaniu, zupe 
nie zaciemnia sens całości i pro! 
kuje do takiej samej agresji. Pi 
teraz odnośnie reakcji Tomasza: „T 
tak, jakbym topiąc się wołał pomoc 
a on bosakiem mnie wpychał pod w 
dę.*. W obliczu formy, w jakiej w 
wasz tej pomocy, należałoby ra 
napisać, że Twoje wołanie to s 
przekleństw rzucanych w stronę: 
tencjalnego wybawiciela (w rodzaj 
Co się, durniu, gapisz?! Tonącego. 
widziałeś?! Pewnie nawet nie umić 
pływać, sieroto sakramencka! G 
byś umiał, mógłbyś mi pomóc! Po 
moooocy!!!). Jak widzisz, to Ty 
biłeś komuś przykrość pierwszy, a tam 
ci tylko na to odpowiedzieli. > 

To, jak zakończyłeś pierwsz: 
część listu, wprawiło mnie w osłuj 
nie. Odwoływać się do „przemocy, 
jen i całego zła świata”, to już cl 
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Dolemiki 


dokończenie ze str 3. 


przesada. Przecież mowa tylko o arty- 
kule polemicznym dotyczącym bija- 
tyk, który wywarł oburzenie miłoś- 
ników tego gatunku gier. Rzecz to 
naprawdę błaha w dziejach naszej cy- 
wilizacji. Na skutek nieporozumienia 
ktoś odebrał Twój agresywnie napi- 
sany list jako napaść na przedmiot 


- jego umiłowania. Czy zamiast odwo- 


ływać się do górnolotnych haseł, nie 
lepiej wczuć się w dyskutanta, jak 


sam piszesz, „spojrzeć jego spojrzee” 


riem*? Najlepiej zawsze krytykę za- 
cząć od siebie! Notabene, jeśli już mo- 
wa o źródłach zła, to nie są nimi 


emocjonalne problemy (tu znów obrągy 


żasz dyskutantów, ale niech tam), lecz 
najczęściej chęć narzucenia komuś 
swojej woli (w tym także poglądów). 

Druga częśc listu, przyznaję, przy- 
padła mi już do gustu. Jest rzeczowa 
i chłodna w ocenie, nie mówiąc o tym, 
że faktycznie porusza ciekawy prob- 
lem. W większości zgadzam się z To- 
bą, ale z jednym zastrzeżeniem - au- 
torzy gry mieli prawo wykonać ją 
tak, jak to zrobili, a gracze mieli pra- 
wo to polubić. W końcu jest demo- 
kracja czy nie? Nie napiszę już nic 
więcej w tej sprawie, licząc na to, że 
Czytelnicy sami zabiorą głos (wa- 
runkiem jest używanie konkretów i za- 
chowanie spokoju). 

Na koniec dobra rada - nie tylko 
dla Ciebie, Drogi S., ale w ogóle dla 
wszystkich. Jeśli piszecie do nas lis- 
ty, miejcie na uwadze, że bierzecie za 
swoje słowa całkowitą odpowiedzial* 
ność. Unikajcie wulgaryzmów, skraj- 
ności, osądzania innych, bo prędzej 
czy później obróci się to przeciwko 


Wam (jak w przypadku S.). Wszak 


"najlepsze dyskusje to te na argumen- 


ty, a nie na pięści. Zresztą rada ta do- 
tyczy nie tylko pisania listów, ale ży- 


= Cia w ogóle. Banał, powiecie, z pew- 


nością, ale banały mają to do siebie, 
Że zawsze są prawdziwe, a tylko przez 
ich oczywistość zdarza nam się o tym 
zapominać, warto więc od czasu do 
czasu jakiś banał sobie przypomnieć. 


P.P. 
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Prawidłowe odpowiedzi: AKOSkUBS DLA DEEKU. My A oDÓW 


Earthsige 

Fatal Racing 

Fears 

Ka-50 Hokum 
raft 


(4 Prawidłowe odpowiedzi: 

1. 14 kin. 

2. Worms. 

3. 22 zajączki (wszystkie obrócone 
y prawą stronę, gdyż lustrzanego odbicia w 
myśl zasad konkursu nie liczyliśmy). 

w» 


Główną nagrodę, Amigę 1200, 
otrzymuje: 
Oskar Zieliński (Szczegin) 


PAMW 
SAT 


A 
a 


Ponieważ otrzymaliśmy tylko dwie prawi- 
dłowe odpowiedzi, nagrody, gry komputerowe, 
otrzymują: 


« 


4 


ę Wojciech Bernardelli (Szczecin) 
Zygmunt Żelichowski (Laskowa) 


Py 8 


KONKUDS „AŃODTAŁ IOMEAT** 


Prawidłowe odpowiedzi 


1. Liu, Sonya, Johny; uznawano również 


777 : HZY 
imiona i nazwiska. 


” '2. Wysysał dusze pokonanych wojowników. 
3. Paul Anderson, New Line Cinema, IMP 
« Poland. 


Nagrody, kasety z filmem „Mortal Kom- 
-_ bat: Podróż zaczyna się*, ufundowane przez 
IMP Poland, otrzymują: 


+ 4. Opakasz Maretki (Chcjnów) 
ones. Grzegorz Romaniuk (Qlsztyn) 
0- Piotr Wrona-(Gdańsk) 


dnia w firmie Cel 


TEMPEST 2000 
iso KOGA, 


Tempest 2000 to pierwsza gra 
przeniesiona na PC z konsoli Jagu- 
ar. Po firmach Sony i Sega, tal 


cześnionej wersji. 
gierka  zręcznoś 


na układanie ANI 
ak właśnie powstała 


ć. Doskonały przerywnik mię- 
większymi tytułami 


potrafi wciągnąć na wiele godzin, 
zwłaszcza, że akcja rozgrywa się 
w trzech wymiarach. 


K.Sz. 


Seek and Destroy to kolejna 
doskonała gra ze stajni Epic Me- 
gagames. Tym razem programiści 
postanowili posadzić gracza za ste- 
rami śmigłowca. Nie oznacza to wca- 
le, że gra jest symulatorem! Wręcz 
przeciwnie. Seek and Destroy to 


posiadaczom 32-bitowych 
Teraz także pecetowcy mo- 
ać w tę doskonałą platfor- 


Małe ludziki z Sensible Soccer 
wracają! Tym razem w grze o nieco 
przydługim tytule SWOS Euro- 
pean Champ Edition, czyli euro- 
pejskiej edycji znanej piłki nożnej. 

ra nawiązuje do 
zbliżających się 
piłkarskich  Mis- 
trzostw Europy - 
Euro '96. Autorzy 
zapowiadają wię- 
cej opcji 
dżerskich, 


NEWTON 


mene- 
wpro- 


bardzo dobra zręcznościówka z do- 
brą grafiką i odpowiednim dźwię- 
kiem. Helikopter jest widziany z gó- 
ry, a ekran obraca się płynnie we 
wszystkich kierunkach! Wielu prze- 
ciwników, różne rodzaje broni i wie- 
le misji podzielonych na różnorod- 
ne zadania sprawiają, że gra warta 
jest uwagi. Wszystkim fanom strze- 
lanin polecam szybkie zapoznanie 
się z powyższym produktem. Na- 
prawdę warto! 


K.Sz. 


wielbiciel platformówek m 
wiązkowo zapoznać się z ty 
tułem. 


OF SOCCER 
EUROPEAN CHAMP EDITION 


nia zawodnika przed jego zakupem 
isu dotychcz j 
n (rejestracja zwycięs 


HAM) AEEMIRYSA 


KTTTOS 


KOMPUTEROWYCH 


NOWOŚCI na polskim rynku 


CD Projekt 


CDProjekt został polskim dystry- 
butorem firmy Sony/Psygnosis i wyda 
Wipeout i Destruction Derby. Wszyst- 
kich fanatyków Warcrafta 2 powinien 
zaciekawić zestaw kilkudziesięciu do- 
datkowych misji (w tym scenariusze 
przygotowane specjalnie dla opcji mu- 
Itiplayer). Do sprzedaży trafią też hor- 
ror D, zręcznościówka Batman Fore- 
Ver, bijatyka Rise of the Robots 2, stra- 
tegia Conquest of New World , połą- 
czenie RPG i zręcznościówki - Diablo 
oraz trójwymiarowa strzelanina Des- 
cent 2. Następca Dooma, Quake, z nie- 
wiadomych powodów przesunął się na 
wrzesień. Pod znakiem zapytania stoi 
także wydanie drugiej części The Sett- 
lers. Jest za to w 100% pewne, że do 


sklepów trafi ciekawie za- 
powiadająca się gierka Bad «gg 


Mojo, traktująca o przygodach 


edycja piłki nożnej), Return Fire (stra- 
tegiczno-zręcznościowa), Star Control 3 
(strategiczno-symulacyjno-przygodo- 
wa?), Deadlock (strategia dla Win 95), 
Adventures of the Smart Patrol (win- 
dowsowa przygodówka), Z (strategicz- 
na), International Moto X (symulacja), 
Safecracker (?). 


Mirage Software 


Obszerne plany firmy Mirage 
obejmują m. in. następujące gry: Bal- 
dies (strategiczna), Big Red Racing 
(wyścigi 3D), Shellshock (sy- 


mulacyjno-zręcznoś- gy 


ciowa, ste- "m, a 
z=".< 
za s 4 


pewnego... owada. |-0 |-2 
rujesz czoł- 
| o j 


IPS Computer Group/Licomp P ań 


Firmy IPS Computer Group i 
Licomp wydadzą w najbliższych mie- 
siącach trochę gierek. Znajdą się wśród 
nich strategie Conqueror i War Colle- 
ge, symulatory Silent Thunder (łódź pod- 
wodna), AH 64 Longbow (śmigło-wiec), 
Advanced Tactical Fighters (na-stępca 
USNF) oraz Fl Grand Prix 2 (tytuł 
mówi wszystko), zręcznościówka Abu- 
se, przygodówki/interactive movies 
Urban Runner (Lost in Town), Ripper, 
The Darkening, Holmes II - Rose Ta- 
too, atlas Wild World of Animals. Naj- 
większą niespodzianką będą programy 
wydane w polskiej wersji językowej: 
Dungeon Keeper (RPG), Civilization 
2 (chyba wiadomo) i 3D Atlas. W związ- 
ku z prowadzonymi przez firmę IPS 
rozmowami prawdopodobne jest roz- 
poczęcie sprzedaży gier i programów 
na Macintosha CD oraz konsole 32-bi- 
towe (Sony Playstation i Sega Saturn). 


Bobmark 

Firma Bobmark, jako polski przed- 
stawiciel koncernu Time Warner, spro- 
wadzi do Polski następujące produkty: 
Bad Day on the Midway (przygo- 
dówka), T-Mek (futurystyczne walki 
czołgów), Sensible World of Soccer 
European Champ. Edition (europejska 
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giem), Orionburger (przy- 
godówka z komiksową grafiką), 
Duke Nukem 3D (rewelacyjna doomo- 
podobna), Firewall (zręcznościówka), 
Total Mayhem (zręcznościowo-strate- 
giczna), World Rally Fever (wyścigi 
samochodowe), Offensive (strategia 
z izometryczną grafik), Tunnel BI (su- 
perszybka trójwymiarowa strzelanina), 
Witchaven 2 (doomowate RPG), Chaos 
Overlords (strategiczno-przygodowa), 
Pole Position (manager F1), Flip Out 
(logiczna), Iron Angel (futurystyczny 
symulator), Dawn of Darkness (przy- 
godowo-zręcznościowa), Pandemo- 
nium (przygodowa), Viper (strzelanina 
powietrzna), Xenophage (bijatyka), 
Olympic Soccer (trójwymiarowa piłka 
nożna), Blam! Machinchead (strzelani- 
na 3D), Deux Ex Machina (trójwymia- 
rowa rolplejka z elementami walki 
w stylu Toshindena!), Darkseed 2 (przy- 
godówka z grafiką H.R. Gigera), High- 
lander (trójwymiarowa przygodówka), 
Terracide (kosmiczny symulator z re- 
welacyjną grafiką), Deathtrap Dunge- 
on (FX Fighter w średniowieczu). Fir- 
ma wyda też gry Touche (przygodów- 
ka), Smocze Historie, Bump and Bum 
(zręcznościowa), Smurfs (dla dzieci), 
Heaven's Dawn (przygodowa) w pol- 
skiej wersji językowej oraz produkty 


polskie: Insert Coin (manager salonów 
z automatami), Franko (bijatyka), Speed- 
way Manager 2. 


Digital Multimedia Group 

Wśród zapowiedzi wydawniczych 
DMG znalazły się gry: Azrael's Tear 
(przygodówka), Renegade 2 (kosmicz- 
ny symulator w stylu Wing Comman- 
dera), Warhammer 40.000: Dark Cru- 
saders (doomowate role-playing), Si- 
lent Hunter (symulator łodzi podwod- 
nej), Warhammer: Shadow of the Hor- 
ned Rat w wersji dla Windows 3.1 (dla 
tych, którzy nie mają Windows 95). 
Ciekawą propozycją dla strategów bę- 
dzie kompilacja Top 20 Wargame Cla- 
ssics (zestaw 20 gier strategicznych), 
zaś miłośników zwierząt powinien za- 
dowolić program Dogz (hodowanie 
pieska w komputerze). Na sklepowe pół- 
ki powinno też trafić długo odkłada- 
ne „RPG na wesoło" - Kingdom O” Ma- 
gic, o którym mowa w tym nu- 
merze. 


Marksoft 


rza 
ra Firma zamierza wprowa- 
o ać dzić do sprzedaży następu- 
jące gry: Pinball Mania (flip- 
per na dyskach oraz na CD), Ultimate 
Soccer Manager (manager piłkarski; 
dyskietki i CD), Ardeny (gra strate- 
giczna firmy Empire; nie mylić z pol- 


skim produktem pod tym samym ty- 
tułem!), Gettysburg i Cyber Judas (ko- 
lejne dwie strategie Empire), Pinball 
3D VCR (flipper trójwymiarowy). 
Ukaże się też kilka tytułów starszych: 
Battle Isle (strategia), First Samurai 
(zręcznościowa), Megalomania (stra- 
tegia), Tom and the Ghost (planszowa 
gra przygodowa). Pojawi się też pols- 
ka gra zręcznościowo-przygodowa 
Gandaf oraz programy edukacyjne fir- 
my Infogrames (The Elephant Virtual 
Book series oraz Multimedia Langu- 
age System Plus Deutsch i French). 


WYŹ 


VIE 


ZAPO! 


Możliwości współczesnej tech- 


niki ułegają powiększeniu z dnia na 
dzień. Tworzy się auta © szybsze 
i coraz lepsze. Niestety, minie jesz 


cze wiele lat, zanim trafią one na na- 
sze drogi. Na szczęście dla nas, gra- 

ykań- 
(no, mo- 


czy, dzięki programistom z am 
skiej firmy Bethesda już dz 
erowni- 


to za sprawą gry X-Car Experimen- 
tal Racing. 

Do wyboru ma czekać piętnaście 

turystycznych bolidów, z których 


dy będzie można przystosować 
do swych indywidualnych potrzeb 
lęki możliwości zmiany nawet 
jbardziej zaawansowanych para- 
netrów. Przygotowano cztery spe- 
cjalne drogi do testowania (oczywiś- 
cie, przez gracza) możliwości pojaz- 
du oraz bogatą encyklopedię danych 
telemetrycznych, aby przeróbki aut 
przynosiły jak najlepsze efekty. 
cigać się będziesz na osiemnas- 
tu torach. Osiem z nich to kopie istnie- 
jących tras, pozostałe dziesięć - pro- 
dukty wyobraźni grafików. Postara- 
no się o dokładne odwzorowanie wa- 
r nków jazdy. Oznacza to, że zarów- 
no pogoda, jak i pory dnia ulegać 
będą zmianie. Zachowanie się samo- 
hodu takż: p yczne, 
gdyż przy jego projektowaniu uw- 
ględniono wszelkie prawa fizyki 
- Generowaniem trójv 
teksturowanej grafiki zajmie Się no- 
wy engine Bethesdy - X(n)gine, któ- 
ry zastosowano już w grach Termi- 
ator: Future Shock i Elder Scrolls 2: 
Daggerfall. Gra obsługiwać będzie 
tryby graficzne VGA i SVGA do 
640x480 włącznie. Akcję będzie 
moż-na obserwować z wielu kamer. 
Dos-tępna będzie ta opcja 


/miarowej, 


replayu, dla której to stworzono sys- 


m „Virtual R* czyli wirtualny 
magnetowid. Oprawa dźwiękowa 
także ma stać na wysokim poziomie: 


muzyka MIDI oraz kierunkowe efek- 

ty. Opcje gry przez modem i po sieci 
się już standardem w produk- 

tach tego typ 

ich nie zabrak-nie. 


Gdyby gra Bethesdy ukazała się 
kilka miesięcy temu, być może mia- 
łaby szansę stać się przebojem, lecz 
teraz, gdy na rynku królują The Need 
for Speed, Screamer, Destruction Der- 
by i podobne produkcje, trudno jej 
będzie się przebić. Jeśli w ostatec: 
nej wersji X-Car Experimental Ra- 
cing autorzy nie umieszczą czegoś, 
co przyciągnie uwagę graczy, to gra, 
mimo tego, że zapowiada się nieźle, 
może przejść niezauważona. Z osta- 
teczną oceną zaczekam jednak na 
pełną wersję i, jeśli tylko będę miał 
taką możliwość, postaram się opisać 
ja s 


mił Szafara 


DJ 


(U 


ski 


yt 


| 


I Swiatowa 


da na to, że znowu pój 
jnę, tak jak kilkaset ra 
Tym razem będzie to 


Jak wiadomo, 


vłaśnie wtedy użyto po raz pierwszy 


dotów 


praw 


vojskowych na taką ska- 


la, również wtedy chrzest 


y przeszedł iperyt oraz czołgi 


Dynamixu pod 


Sierry wy 
Obok Knights of the Sky była to 


n 


będziemy się nimi zajmo 


ładnych lat temu progra 
skrzydłami 


ali symulator pt. Red Ba- 


wówczas najlepsza pozycja opisują 
1 walki powietrznych asów. Minęło 
por usu I większość graczy zdą 
ła już zapomnieć o tym hicie, gdy 
świat obiegła lotem błyskawi 
wieść o kontynuacji tego produk 
tu, jaką ma stanowić Red Baron 2 
I jaśc ipewne zacierają wla 
nie ręc lości, lecz od razu muszę 
wylać im na głowę kubeł zimnej wo 
d estety, do premiery jest jeszcze 
trochę czasu, gdyż gra będzie gotowa 
nie wcześniej. niż za pół roku. Co na 
nast można o programie powie 


w 


można spod 


mów 


Istnieje 


3 


w 


hodzi o 


lormat, jest nim 
CD-ROM. Prawdę mówiąc 

gdyby 
znacznie 
dyskietka, 
iutorami odpo- 
Słusznie zatem 
ię krótkich fil- 
pilotów 
zansa na 


dziwiony. 


wdzo 


czej Laje on 
ożliwości, ni 


1 pr 


ża$ 


nawet 


tosowame rozwiązania 


rodem firmy 


Origin, czyli 


interaktywnych scenek, których Ty 
będziesz głównym bohaterem. Oso- 
biście uważam taki pomysł za nie 
zwykle ciekawy i dodający progra- 
mowi uroku. Pomoże on po prostu 
bez oporów zaakceptować atmosferę 
tamtych czasów. Być może do ich 
kręcenia zostaną zaangażowani akto- 
rzy? a 
Podobnie jak w pierwszej części, 
odbiorca otrzyma do wyboru nieco 


akcji historycznych lub też całą kam 
panię od początku wojny do jej koń 
ca, czyli obejmującą lata 1914-1916 
Jednym słowem Jedno 
cześnie 


krajów biorących udział w 


nic nowego 


zostanie rozszerzona liczba 
zmaga 
niach powietrz nyc h. Dotąc 
układ Anglicy kontra Niem 


teraz natomiast do ak 


był to 
łącznie 
cy, 
się 
Zjednoczonych 


cji włączy 
Stanów 


o większą 


lomictwo Francji oraz 
Zapewni 1 
różnorodność misji i zwiększy atrak 
cyjność 

Z całą pewnością zostanie popra 
wiona grafika. Nie zresztą dziwnego, 
w końcu „goła* wektorówka nie poz- 


woliłaby osiągnąć sukcesu, choćby 


nawet fabuła była olśniewająca 
Dlatego najprawdopodobniej zoba- 
czymy świat w teksturach, cieniowa- 
niach itp. Jak zapowiadają autorzy. 
także lotnisko zyska trochę „życia” 
Obok hangarów mają chodzić ludzie, 
inne skrzydła wyruszać będą na 
własne misje, czyli. zobaczymy to 

czego dotąd bardzo brako 

wało. 


Model lotu może ulec poważ- 
nym zmianom i to raczej na lepsze, 
gdyż, jak głosi plotka. programista 
odpowiadający zry jest 
synem pilota myśliwskiego, wetera- 
na wojny koreańskiej. Czy to coś 0z- 
nacza? Nie wiadomo, jednak nie wy- 
kluczone, że będzie to najbardziej re- 
alistyczny symulator samolotów z 
] Wojny Światowej, jaki dotychczas 
wyprodukowano. Chyba taką nadzie- 
ję ma każdy komputerowy pilot. 
Tym bardziej, że gra ma być wy- 
posażona w opcję gry przez modem. 

Jedyny problem, który może w 
pewnym stopniu zmącić ogólną ra- 
dość jest widmo wymagań sprzęto- 
wych. W ciągu sześciu miesięcy za- 
pewne zdarzy się bardzo wiele i aż 
boję się pomyśleć, co będzie, gdy pro- 
gram po uruchomieniu wyświetli ko 
muinikat: ,, 
tium Pro porcessor* 

Osobiście liczę na to, że autorzy 
spełnią większość ze swoich obietnic 
i będziemy mieli kolejny dobry 
symulator. Na razie pozóstaje czekać 
z niecierpliwością na kolejne spotka 


za tę część 


This game requires a Pen 


nie z Czerwonym Baronem 
Piotr Bilski 


„Alien* 


Kiedy grałem w Dun- 
geon Mastera, a potem 
w Eye of the Beholder i 
Black Crypt, zastanawiałem 
się, jakby to było, gdybym 
znalazł się po drugiej stronie, 
a ściślej mówiąc - po stronie 
Zła; gdybym nie prowadził 
swojej drużyny, a był przeciwko niej. 


Wtedy moje spekulacje pozostawały 
dobrze, przynajmniej będzie coś nowego. 


Na koniec wypada już tylko za- 
cytować hasło reklamowe, jakie przy- h 
świeca promocji gry: „Bycie Złym nig- 
dy jeszcze nie było tak zabawne i 
z bre, jak w Dungeon Keeper!*. Cz 


waj! 


Całość bazuje na enginie innej 
znanej gry, tj. Magic Carpet. Z tego 
też względu trudno powiedzieć czy 
będzie to role-playing, czy też zręcz- 
nościówka. Producenci zapowiadają 
także elementy strategiczne, więc i to 
należy dodać do globalnego wizeru- 
nku. Pomieszanie z poplątaniem. Aleto 


tałatajstwo. Je: ły do szpiku kc 
ci i jako taki utrudniasz Dobrym ży- 


Boss 


jedynie w sferze marzeń, teraz j prowadza się to do 


nak nareszcie będę mógł wprowa- 
dzić je w czyn - wszystko dzięki grze 
Dungeon Keeper. 
W chwili, kiedy pi 
Dungeon Keeper wcią 
na etapie przygotowań, 
nadzieję, k y to czytasz, pro- 
gram ukazał się już na rynku. Na- 
turalnie, wcale nie jest to takie pew- 
ne, zw. , że podobne obietnice 
producenci składali już w grudniu *95. 
Jak się zapewne domyś 
Dungeon Keeper nic wcielasz się żad- 
nego herosa czy inne temu podobne 


Jana 3 4624500 


i 


tego, że jesteś władcą Labiryntu, do 
którego wali cała chmara szlachet- 
nych i odważnych i który dzięki Two- 


jej inwencji staje się ich nagrobkiem 


Do swojej dyspozycji otrzymujesz 


dwadzieścia lochów, które możesz 


sam dowolnie 


Posiadasz tak 
księskie (nareszcie ktoś dobrze oddał 
sens tego słowa) w pi ci dwudzi 
tu odrażających zaklęć. Ponadto mo 

sz w każdej chwili wcielić się oso- 
bę wybranego potwora i oso- 
biście rozprawić się z nie- 
proszonym gościem. Mniam, 
mniam! 

Gra odbywa się w dwóch 

trybach: izometr 


umiejętności czarno- 


(ODÓŁ 4 


AMIGA s.c. 
serwis sprzętu firmy Commodore 
literatura (także AMIGOWIEC) 
licencjonowane oprogramowanie, 
biblioteka dysków PD (Fish, Kickstart, Amos), 
akcesoria: kable, samplery, karty, rozszerzenia 
instalacje dysków 3,5" w AMIGACH 1200/600 
stacje dysków 3,5", 5,25" do Amigi. 
(test C8zA 8/92, 18 m-cy gwarancji) 


Przedstawiciel Firm Elbox, Elsat, Eureka 


PRZYGODA W STYLU FANTASY 
WSPANIAŁA GRAFIKA I DŹWIĘK fu 
NIEPOWTARZALNOŚĆ SCENERII p. 
WYGODNE STEROWANIE POSTACIAMI 
POŁĄCZENIE PRZYGODY I STRATEGII 

I WIELE INNYCH NIESPODZIANEK... 


PYTAJ W SKLEPACH !!! 


Prześlij opłaconą kopertę zwrotną i dysk na katalog! 
Podaj koniecznie typ komputera! 


Mamy umiarkowane ceny i o takie też prosimy! 
Rozsądna, umiarkowana cena to szybka realizacja! 


= wss, 
jeszcze nie było! 


j Lublin 

Ś m ul. Okopowa 6 
fax 0-81 73-63-23) 
tel. 0-81 73-62-66. 


Ń AH ć 

4 © ] 

6 ZAQa | 
MarkSotMIRAGE £-0, ŚĆ SYS. 
IPS ELSAY CIEN CZE 
k 020 MI 
S3%0 Nic 

LoŚLi SGZ30 S$ 5 
S<SZS%Bx © Gm 

AVALON S|5)2 z | 


DEROWANA ue" * v 


e przygóć 


Gra dostępna we wszystkich dobrych 
sklepach komputerowych oraz w sprzedaży 
wysyłkowej. Cena 49,90. Nie zapomnij 
podać rodzaju nośnika (dyski lub CD). 
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L.K. AVALON 
skr. poczt. 66 
35-959 Rzeszów 2 
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Ka Gloucester (Attacker) 


rodowych kon: 


Iztałami firm 


any „Układem Warszawskim”. Towa- 
zyszyły temu daleko idące zmiany 
dzenia 


s w wąt- 
konieczność dalszt 


badań nad nowoczesnymi typami 
broni, w tym również EF2000. Spo- 
wodowało to znaczne zwolnienie tem- 


śnie miejscu rozpoczyna 
symulatora wydanego przez firmę 
Ocean. Przyjrzyjmy się wizji przy- 
szłości zaproponowanej przez auto- 
rów gry EF2000. 

Jest rok 1996. Borys Jelcyn zos- 
taje powtórnie wybrany na prezyden- 
ta Rosji. Przez cztery lata, jakie po- 
zostały do końca wieku, próbuje on 

kutecznie rozwiązać coraz bar- 
dziej nabrzmiałe problemy ekono- 


akcja 


przy pomoc 
chodniej nie j 


carstwa na 
i nędzy pt 
dwudziest, 


brojenia, 


systemów obronnych, sys- 
temów nawigacyjnych i informacyj 
nych. Stanowią one tak dokładną ko- 
pię istniejących systemów, iż szkoły 


lotnicze poważnie zaczęły rozpatry- 
wać możliwość stosowania EF2000 
do wstępnego szkolenia pilotów sa- 
molotów myśliwskich (oczywiście 
ze szczególnym uwzględnieniem przy- 
szłych pilotów Eurofighterów). 
Dążenie do pełnej perfel 
co również sę „aspektów 


w zależności 
przyspieszeń, 


komputerem do płynnego i dynamicz- 
nego latania w rozdzielczości 640x400 
w 256 kolorach. To niewiarygodne, 
ale nawet Pentium 120 się haczył! 
Czyżby więc gry przerosły w wyma- 
ganiach sprzętowych programy użyt- 
kowe? Do czego to doszło! 
Można by jeszcze długo wymie 

niać bys o atrakcje czekające I la 


jak już pisałem wcz 
nie jest w stanie oddać 
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Jak zapewne pamiętasz, ostatnim 
porządnym symulatorem śmigłow- 
cowym na Amigę był Gunskip 2000 
(wydany także na PC i Atari). Od te- 
go czasu w temacie tym nie wyda- 
rzyło się zgoła nic istotnego, nie li- 
cząc namiastki, jaką był Armour- 
Geddon I i 2. Na szczęście, stan ten 
uległ zmianie, a to za sprawą gry 
Coala wydanej przez uznaną firmę 
Empire Software. 


Producent: Empire Software 


Coala tak naprawdę jest symula- 
torem czterech śmigłowców: MI-28 
HAVOC, MI-35 HIND, AH-88 COA- 
LA, AH-64A APACHE. Cała akcja 
toczy się na czterech kontynentach. 
Uwzględniono tutaj zmianę pogody, 
pory dnia, a nawet różnorodność ro- 
ślinności w zależności od strefy kli- 
matycznej. Do dyspozycji masz osiem 
scenariuszy, przy czym wszystkie 
one za każdym razem są inne, gene- 
rowane losowo. Każdy scenariusz do- 
tyczy innego zadania, można więc 
sprawdzić się w różnego rodzaju mis- 
jach. Mankamentem gry jest brak ka- 
riery pilota, nie ma więc przyjemnoś- 
ci zdobywania medali i wspinania się 
po szczeblach kariery wojskowej. Po- 
zostaje Ci tylko wypełnić misję i za- 
cząć następną. Zamiast tego możesz 
stworzyć własny scenariusz, w któ- 
rym wybierasz liczbę wrogich jed- 
nostek, porę dnia i miejsce akcji. 


Podczas lotu wykonujesz po- 
wierzone Ci zadanie. W tym czasie 
Twoi sojusznicy wypełniają własne 
misje, nie przeszkadzając Ci ani nie 
pomagając w Twojej. Dlatego musisz 
skupić się wyłącznie na swoim zada- 


niu, nie rozglądając się zbytnio na bo- 
ki i nie angażując w zbyteczne potycz- 
ki. Z dostępnych scenariuszy masz 
do dyspozycji: 

PEACE - możliwość swobodne- 
go lotu. Możesz tutaj zapoznać się 
z obsługą śmigłowca, gdyż jest to sce- 
nariusz bardziej treningowy, niż bo- 
jowy. 

COLD WAR - „zimna wojna* czy- 
li stan nieustannego zagrożenia wy- 
buchem wojennego piekła. 

UNCONTROLLED CEASE FIRE 
- cały świat kontra Ty sam. Otwarty 
atak spowoduje wysłanie przeciwko 
Tobie doborowych oddziałów. Mo- 
żesz jednak skrycie niszczyć poje- 


dyncze, samotne jednostki i wówczas 
wszystko rozejdzie się po kościach. 


TANK BATTLE - Twoje zadanie 
polega na niszczeniu wszystkich 
czołgów wroga. 

GROUND WAR - należy znisz- 
czyć wszystkie cele naziemne - nie tyl- 
ko czołgi, lecz także samochody z wy- 
rzutniami. 

HELICOPTER BATTLE - walka 
dwóch równorzędnych maszyn, gdzie 
o zwycięstwie decyduje tylko i wy- 
łącznie umiejętność pilotażu. 

AIR BATTLE - walka powietrzna. 
Przeciwnikiem są różnego rodzaju ma- 
szyny latające. 


TOTAL WAR - tutaj wygrać mo- 
gą tylko najlepsi. Znajdujesz się w sa- 
mym centrum walk. Atakują Cię ze 
wszystkich stron, zarówno z lądu, jak 
i z powietrza. Każda znajdująca się 
maszyna ma tylko jeden cel - Ciebie. 

RANDOM - misja wybrana cał- 
kowicie losowo. Nie wiesz, gdzie się 


znajdujesz, mało tego, nie wiesz na- 
wet, kto jest po Twojej stronie, a kto 
na Ciebie poluje. 

CUSTOM SCENARIO - możliwość 
stworzenia własnego scenariusza. 

Obsługa programu możliwa jest 
zarówno z klawiatury, joysticka, jak i 
myszki. Pomimo że sam jestem zwo- 
lennikiem joysticka, tym razem pro- 


GIER 


KOMPUTEROWYCH 


ponuję myszkę, masz bowiem do wy- 
korzystania dwa jej przyciski. Po- 
ruszanie myszką powoduje przesu- 
wanie śmigłowca, wciśnięcie lewego 
przycisku - strzał, natomiast prawym 
przesuwasz się po całej kabinie, osią- 
gając efekt obrotu głową pilota. Dzię- 
ki temu ostatniemu widzisz wszyst- 
ko, co dzieje się wokół bez koniecz- 
ności przełączania widoku kamer. 
Grafika Coali, jak na amigowy 
symulator, jest rewelacyjna. Widoki 
są w sumie realistyczne i bogate 
w szczegóły. Poza tym obrót głowy 


pilota w kabinie nie koliduje z sa- 
mym lotem; dzieje się niezależnie i nie 
zwalnia pracy komputera. Płynne 
przesuwanie się widoku możliwe jest 
dopiero przy Amidze 1200 wyposa- 
żonej w 4MB FAST. Koprocesor był- 
by mile widziany, chociaż nie jest nie- 
zbędny. Oczywiście, posiadacze słab- 
szego sprzętu, czyli gołej A 1200, tak- 
że mogą sobie pograć, jednak ich do- 
znania będą nieco słabsze, głównie 
przez wspomniany już efekt skoko- 
wej animacji. W sumie Coała wydaje 
się być ciekawą propozycją, zwłasz- 
cza dla pilotów-marzycieli. Z chwilą 
opanowania zasad obsługi gry może 
ona dostarczyć naprawdę wielu emocji. 
Ogólnie - rzecz warta uwagi. 


Arkadiusz Matczyński 


Dystrybutor. 


MarkSoft 
ul. Lipińska 2 
01-833 Warszawa 
tel. 663-93-90 
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Rynek polskich gier to przede 
wszystkim przygodówki i zręcznoś- 
ciówki (zwłaszcza platformówki). 
Ostatnio zaczęły się pojawiać także 
strategie i rolpleje, choć jest to do- 
piero początek drogi. Natomiast, co 
dziwne, symulacji jakoś brak. Trud- 
no powiedzieć, co wpływa na ten stan 
rzeczy. Być może polscy twórcy nie 
wierzą we własne siły, a może wręcz 
przeciwnie - wierzą, ale im się nie chce 
(w końcu jest to całkiem żmudna pra- 
ca). Na szczęście, stan ten uległ zmia- 
nie, a to za sprawą gry Desert Wolf. 

Desert Wolf tak naprawdę nie 
jest klasyczną symulacją, ale raczej 
jej krzyżówką ze strzelanką, o czym 
autorzy lojalnie uprzedzają w instruk- 
cji. Brakuje tutaj takich elementów, 
jak start i lądowanie, nie oddano też 
w pełni realiów lotu (przeciążenie, bez- 
władność itp), ponieważ jednak w su- 
mie znajdziesz tu znacznie więcej z sy- 
mulatora niż strzelaniny, program ten 
należy jako taki zaklasyfikować. 
Zresztą w obliczu faktu, że jest to je- 
dyna polska propozycja w tym tema- 
cie, nie ma co wybrzydzać. 

Zanim przejdę do meritum, jesz- 
cze słowo o autorach. Twórcą progra- 
mu jest młoda stażem grupa Infinite 
Dreams, zaś wydawcą - firma Seven 
Stars, znana choćby z Kajka i Koko- 
sza. Warto zapamiętać te dwie naz- 
wy, gdyż zapewne jeszcze nie raz 
o nich usłyszymy. 

Fabuła gry toczy się w bliżej nie- 
określonej przyszłości. Wcielasz się 
w postać pilota-najemnika, który zo- 
stał „powołany* do sił pokojowych 
ONZ. Tak naprawdę Twoja funkcja 
to tylko przykrywka, gdyż w rzeczy- 
wistości pracujesz w wydzielonej 
agendzie ONZ, tzw. w Centrum Za- 
pobiegania Zagrożeniom Zbrojnym, 
gdzie wykonujesz ściśle tajne i nie- 
zwykle niebezpieczne operacje (za go- 
dziwą zapłatę, ma się rozumieć). Re- 
jonem Twoich działań jest Państwo 
Syberyjskie, autonomiczny obszar rzą- 
dzony przez niejakiego Kavoshniko- 
wa, który pragnie (Kavoshnikow, nie 
obszar) nie tylko utrwalić swoją wła- 
dzę, ale także powiększyć terytorium 
młodego kraju. Krótko mówiąc, kon- 
flikt zbrojny wisi na włosku. Do 
Twojej dyspozycji oddano wysłużo- 
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nego „Pustynnego Wilka*. Jest to co 
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z wojny w zatoce Perskiej, ale za to 
specjalnie podrasowany. Wystarczy, 
aby przetrzepać skórę wrogom poko- 
ju. 

Co rzuca się w oczy już przy 
pierwszym kontakcie z grą, to fakt, 
że została ona wykonana na przyz- 
woitym poziomie, wcałe nie ustępują- 
cym produkcjom zachodnim (np. Co- 
ala). Świadczy o tym już screen ty- 
tułowy, a to dopiero początek. Zanim 


cokolwiek zaczniesz, musisz wpisać 
swoje imię. Potem wybierasz opcję 
„howa kampania i przechodzisz do 
ekranu odprawy. Jak być powinno, 
wszystko tutaj jest przejrzyste i pros- 
te w obsłudze. Kiedy już wiesz, co 
i jak, przechodzisz do misji. Tu zaczy- 
na się świat grafiki wektorowej. Ho- 
la, wcale nie znaczy to, że w tym miej- 
scu kończy się atrakcyjność gry. Znaj- 
dziesz tu takie samo bogactwo, jak 
w innych tego typu programach na 
Amigę, tzn. mosty, budynki, bunkry, 
samoloty, drzewa i pojazdy, a także 
taką samą dynamikę animacji. Wy- 
gląda to naprawdę ładnie i aż dziw 
bierze, że zrobili to Polacy. 


prawda myśliwiec bojowy rodem j 


Kokpit został uproszczony do nie- 
zbędnego minimum. Nie ma tutaj wi- 
doku wnętrza samolotu. Na ekranie 
widnieją tylko podstawowe wskaźni- 
ki: wysokość, szybkość, używana broń, 


namierzony obiekt i radar. Na dobrą 
sprawę więcej w tej grze nie trzeba 
(w wielu innych symulacjach, szcze- 
rze mówiąc, także). Prawda, jest jesz- 
cze mapa, jako zupełnie oddzielny 
ekran, na której zaznaczono pozycje 
wrogich obiektów. 

W sferze broni zadbano już o więk- 
szą dokładność. Znaleźć tutaj można 
podstawowe jej rodzaje, jak działko, 
rakiety Aim 9, Amraam i Agm 65 Me- 
verick oraz bomby. Każdy z rodza- 
jów, jak to jest w rzeczywistość, słu- 
ży do niszczenia innego typu celów 


i używanie ich „na pałę”, przed czym 


przestrzegam, zazwyczaj kończy się 
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Grę można obsługiwać na trzy 
sposoby, za pomocą joysticka, klaw- 
iatury bądź myszy. Muszę się szcze- 
rze przyznać, że mnie najbardziej od- 
powiadała mysz (ponoć to nie ucho- 
dzi prawdziwym pilotom), a to dlate- 
go, że sterowanie samolotem jest wów- 
czas rewelacyjnie łatwe i płynne (tyl- 
ko podstawowe opcje wywoływałem 
z klawiatury). W sumie każdy rodzaj 
jest dobry, byle efekty były. 

Cała gra to 35 misji, całkiem cie- 
kawie rozbudowanych fabularnie i w 
ciekawych sceneriach. Okraszone to 
zostało ładnymi, choć nie szokujący 
mi, efektami specjalnymi. W dodatku 
chodzi toto już na zwykłej „pięćset- 
ce'* z I MB RAM. 

Podsumowując, na pierwszy plan 
wysuwa tu się grywalność, która jest 
po prostu zaskakująca. Wystarczy za- 
cząć, aby po chwili siedzieć po uszy 
w piątej misji. Biorąc pod uwagę 
prostotę obsługi, Desert Wolf to pierw- 
szorzędna zabawa przeznaczona zwłasz- 
cza dla nowicjuszy w dziedzinie sy- 
mulatorów lotniczych. Niemniej tak- 
że „starzy wyjadacze* powinni mieć 
wiele uciechy z tej gry, traktując ją 


choćby jako odpoczynek od „prawdzi- 
wych** zmagań. Polecam! 
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Przyszłość Ziemi nie przedsta- 
wia się zbyt różowo. Zanieczysz- 
czenia, brak surowców, choroby, 
plagi i klęski żywiołowe walnie przy- 
czyniają się do narastania nastrojów 
zaniepokojenia i pesymizmu. Do tej 
dramatycznej litanii dodać należy 
także rozwój technologiczny, który 
ułatwia człowiekowi życie, ale rów- 
nież powoli zmieńia jego zachowania 
i przyzwyczajenia. Zmierzamy do prze- 
fażającej rzeczywistości, w której każ- 
dy będzie zamknięty w czterech Ścia- 
nach, uzależniony od telewizji i wir- 
tualnych światów. Obawiam się, że 
nie jest to tylko moja opinia, ale tak- 
że wiclu uczonych. Być może ludzie 
z niedalekiej przyszłości będą nam 
lak obcy, jak niejeden przybysz z Ko$- 
mosu. 

Powyższe stwierdzania są co 
prawda tylko prognozami, jednak już 
feraz można pobawić się w przewi- 
dywania konkretnych zdarzeń. Tak 
Uczynili programiści z Gremlin 
(Software, tworząc grę Normality Inc. 


Fołzzedstawiona w niej wizja przysz- 


"OMNOSTA tyczna. 
chyba niewielu się spodoba, Mamy 
zalem duże, pełne ludzi miasto; niby 
Mic nadzwyczajnego, ale nasz boha- 
ter wkrótce przekonał się, że panują 
w nim nowe zwyczaje. Właśnie szedł 
sobie wieczorem ulicą, pogwizdując 
cicho z zadowolenia, gdy nagle dro- 
gę zajechał mu wóz policyjny. Został 
aresztowany, pozornie bez przyczy- 
Dy, a faktycznie za bycie zbyt szczęś- 
liwym. Dziwne, nieprawdaż? Po spę- 
dzeniu tygodnia w areszcie wiedział 
Już, że z całym miastem stało się coś 
Miedobrego. Postanowił rozwikłać tę 
zagadkę. 

W tym miejscu zaczyna się Two- 
Ja rola. Kierujesz postacią młodego 
punka, który nagle znalazł się w sa- 
mym środku niezwykłej intrygi. Pil- 
nowany przez strażników we włas- 
nym domu odkrywa, że nagle zmie- 
niło się pojęcie normalności. Każdy, 
kto nie siedzi przed telewizorem, 
uważany jest za wyjątkowo niebez- 
pićczne indywiduum, które natych- 
miast trzeba reedukować, Istnieje 
jednak pewien rodzaj ruchu oporu, 


© czym nasz bohater dowiaduje się 
z ulotki podrzuconej mu do celi. Cze- 


ka go, a przy tym i Ciebie, długa dro=* 


ga do odsłonięcia prawdy. Neuropo- 
lis czeka na ratunek! 

Nie ukrywam, że gra należy do 
niezbyt przeze mnie lubianego ga- 
tunku przygodówek, jednakże niety- 
powe rozwiązania w niej zastoso- 
wane spowodowały, że odsunąłem na 
bok swoje uprzedzenia i zagłębiłem 
się w interesujący Świat wykreowany 
przez programistów, Jest on, trzeba 
przyznać, przedziwny i w ogóle nie 
pasuje do schematu stworzonego na 
przestrzeni wielu lat przez gry tego 
typu. Nie mam na myśli, wyłącznie 
fabuły, choć ona również potrafi przy- 
ciągnąć odbiorców. Głównym atutem 
produktu jest w pełni trójwymiarowe 
środowisko! I to nie w postaci ja- 
kichś półśrodków typu „obrót co 90 
stopni”, ale umożliwiające całkowi- 
cie płynne poruszanie się w otocze- 
niu. Rozwiązanie techniczne przypo- 
mina Dooma, jednak brak tu broni, 
choć symulacja stawianych kroków 
wygląda podobnie. 

Jak to w przygodówkach bywa, 
poruszasz się po lokacjach bogatych 
w szczegóły. Pod tym względem nice 
nówego nie wymyślono; po raz kolej- 
ny musisz kolekcjonować przedmio- 
ty, które być może kiedyś spożytku- 


jesz. Dla wyjaśnienia dodam, że gra 
należy do dość trudnych, dlatego na- 
wet starzy wyjadacze mogą mieć 
problemy z posuwaniem się naprzód. 

„Prócz tego zaimplementowano 
pełną syntezę mowy, dzięki czemu 
każda akcja opatrzona jest słownym 
komentarzem. Rozmów zresztą przy- 
gotowano tu całkiem dużo, na 
szczęście aby ułatwić zabawę oso- 
bom gorzej znającym angielski, cały 
czas u dołu ekranu ukazują się napi- 
Sy. 

Ponadto produkt pełen jest dosko- 
nałej jakości animacji, które podsu- 
mowują każdą czynność istotną dla 
przebiegu fabuły (np. włączenie wie- 
ży Hi-Fi). 

Warto powiedzieć co nieco o ob- 
słudze, gdyż jest to jeden z moc- 
niejszych punktów programu. Za- 
miast,. tradycyjnej listwy z komen- 
tarzami, przygotowano interfejs na- 
zwany „voodoo doll". Po kliknięciu 
prawym przyciskiem myszy na 
ekranie ukazuje się figurka grotes- 
kowo przypominająca głównego bo- 
hatera. Za jej pomocą wykonujesz pod- 
stawowe czynności: „look”, „talk*, 
„open”, „take”, „use”. Każda z tych 
opcji posiada swój odpowiednik na 
klawiaturze, dzięki czemu można 
skrócić sobie czas akcji. Poza tym 
płynny ruch pozwala dokładnie obej- 
rzeć każdy przedmiot lub sprzęt do- 
mowy ze wszystkich stron. 

Normalty Inc. posiada cechę rzad- 
ko spotykaną wśród gier w ogóle. 
Jest nią mianowicie dobry humor. 
Autorzy naprawdę się postarali, re- 
zygnując z kiepskiej jakości dowci- 
pów ma rzecz ptzesyconych ironią 
dialogów Śmiech mogą wywołać 


zarówno niektóre odzywki, jak i ko- 
mentarze do przeprowadzonej właś- 
nie operacji. Duże znaczenie mają 
również gagi sytuacyjne, tym bar- 
dziej, że są niezwykle pomysłowo 
opracowane. Swój udział w budowa- 
niu takiego nastroju ma także muzy- 
ka, wbrew pozorom wcale nie posęp- 
na lub przerażająca, lecz wesoła i spo- 
kojna. Nie ma sensu zachwycać się 
bajeczną grafiką, gdyż w dziedzinie 
gier przygodowych nie jest to nic 
nowego. Natomiast muszę zwrócić 
uwagę na dużą płynność animacji 
przy bądź co bądź niemałej ilości 
detali. Na tym polu wykonano kawał 
dobrej roboty i z pewnością tym 
samtym ustalono nowy trend w pro- 
dukcji tego typu programów. Do- 
datkowo ruchy bohatera są dokładnie 
wzorowane na rzeczywistych ru- 
chach człowieka, co znacznie 
podwyż-sza jakość dzieła. 

Na koniec ciekawostka. Norma- 
lity Inc. jako jedna z nielicznych gier 
współpracuje z hełmem VR. Dzięki 
temu środowisko staje się jeszcze 
bardziej rzeczywiste, choć nie wiem 
doprawdy, jak to możliwe przy i tak 
już dużym realizmie. Byle więcej 
takich nowości. 


Piotr Bilski 
„Alien* 


5/1996 


_ W świecie gier komputerowych 
dzieje się tak, iż udany produkt zwy- 
kle czeka kontynuacja. Programiści 

_ z zespołu Parallax także są wyznaw- 
cami tej zasady, dlatego też postano- 
wili uraczyć nas częścią drugą zna- 
nego hitu pt. Descent. Pamiętasz? Śro- 
dowisko 3D, dodany ruch w trzecim 
wymiarze (a więc w pełni swobodny 


lot), dopracowana grafika, świetna | 'mu- 


- zyka, wspaniała akcja. 
Fabuła Descent 2 kontynuuje wą- 


tek z „jedynki*, Po zakończeniu zwy= 


cięskiej batalii 


ne maszyny opanowały szereg kopal- 
ni w pasie asteroidów, grożąc ponow- 
ną inwazją, Jeszcze raz musisz zmie- 
rzyć się z nimi i udowodnić w bezpo- 
średnim starciu wyższość rasy ludz- 
kiej. Służba nie drużba, więc nie- 
wiele myśląc, podążyłeś do najbliż- 
szego obiektu opanowanego przez prze- 
ciwnika. 

Na pierwszy rzut oka w grze nie 
widać większych zmian w stosunku 
do części pierwszej. Identyczny kok- 
pit, takie samo uzbrojenie, podobna 
grafika (tekstury). Dopiero po bliż- 
szym zapoznaniu się z grą widać róż- 
nice. Pierwszą innowacją jest zmiana 
scenografii. Nie walczysz już w ba- 
zie, lecz we wnętrzu asteroidu, stąd 
też diametralnie zmienił się wystrój 
poziomów. Nowe tekstury ścian plus 
takie elementy, jak lawa, woda czy 
pola siłowe, robią w sumie bardzo 
dobre wrażenie, tworząc oryginalny 
klimat. Dopracowano również wy- 
gląd robotów, wskutek czego ekran 
pełen jest tekstur, polygon*ów i bit- 
map (zwłaszcza efektowne są wybu- 
chy). W niektórych miejscach autorzy 
nawet nieco przesadzili, tworząc tak 
zaawansowane środowisko, że trudno 
odróżnić wroga od otaczającego go tła. 

Podobnie jak w „jedynce', w Des- 
cencie 2 musisz odnaleźć zakładni- 
ków, zniszczyć reaktor i w porę uciec, 
przy okazji tłukąc ile wlezie „,złe* ro- 
boty. Jednocześnie także na tej płasz- 
czyźnie wzbogacono grę. Przyczyni- 
ły się do tego zasadniczo dwie rze- 
czy. Przede wszystkim rozbudowano 
strukturę poszczególnych poziomów. 
Kiedy grałem w część pierwszą, spo- 
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miej polecieć, zwłaszcza, gdy wi: 
sisz do góry nogami. Zadania z kon- 
kretnych poziomów nie należą do 
prostych i trzeba nieźle się nagłowić, 
aby znałeźć klucze do drzwi, detona- 
tory i wyjścia. W tym miejscu, i nie 


tylko zresztą, pomocny okazuje się 


robot-przewodnik. Jest to druga inno- 
wacja i, trzeba to przyznać, bardzo 
udana. Praktycznie masz do czynie- 
nia z małą maszyną latającą, poru- 
szającą się przed Tobą i wykonującą 
różne zadania. Dzięki niemu możesz 
dość łatwo znaleźć istotne dla prze- 
biegu akcji przedmioty bądź wrogie 
roboty, możesz też kazać mu odszu- 
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szy Ci od początku. Aby ją zdobyć, 
na samym starcie musisz uwolnić ją 
krat. 

Aby eksploracja baz górniczych 
nie stała się monotonna, autorzy 
w bardzo wielu miejscach ustawili 
maszyny, które chętnie rozbiją Twój 
statek na atomy. Muszę przyznać, że 
inteligencja przeciwnika została znacz- 
nie „podrasowana”, a walka z nim na- 
reszcie stała się prawdziwym wyzwa- 
niem. Roboty umiejętnie kryją się po 
kątach, robią uniki i starają się wejść 
Ci na ogon. Dzięki temu walka jest 
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kać zakładników lub wyznaczyć dro- 
gę do wyjścia. Na tym nie koniec. Ro- 
bot-przewodnik może zostać wyko- 
rzystany także jako zwiadowca, a to 
dzięki kamerze zainstalowanej na je- 
go kadłubie. W ten sposób dowiesz się, 
jakie roboty czyhają na Ciebie za naj- 
bliższym rogiem. Robot ten, jeśli nie 
wykonuje innego zadania, automatycz- 
nie szuka kluczy. Aha, maszyna ta, 
choć bardzo pomocna, nie towarzy- 


dynamiczna, przebiega szybko i efek- 
townie. Pod tym względem Descent 2 
spełni oczekiwania każdego zabójcy. 

Skoro rozszerzono wachlarz ro- 
botów, byłoby sprawiedliwie, gdybyś 
Ty także otrzymał nowe możliwości. 
Arsenał przedstawia się dość pokaź- 
nie, choć zasadniczo nie odbiega od 
standardu wyznaczonego przez po- 
przednika. Środki niszczące podzie- 
lono tu na podstawowe i pomocni- 
cze. Do tych pierwszych zalicza się 
Vulcan Cannon, Gaus Gun, Spread- 
fire Cannon, Helix i inne, natomiast 
drugie stanowią bomby i rakiety: 
Earth Shaker, Smart Mine, Flash 
Bomb i kilka innych o równie efek- 
townych nazwach i zastosowaniach. 
Twoja zbrojownia została ponadto 
wzbogacona o inteligentne pociski au- 


tomatycznie szukające celu, amunic- 
ję eksplodującą i specjalne miny. Do- 
datkową ciekawostkę stanowi kame- 
ra na rakiecie, dzięki czemu możesz 
oglądać świat z perspektywy lecące- 
go pocisku. Efekt ten także można wy- 
korzystać do zwiadu. 

Istnieje również cały arsenał przed- 
miotów ułatwiających Twoją podróż. 
Nietrudno sobie wyobrazić, jakie ko- 
rzyści niesie użycie urządzenia za- 
kłócającego czy też znalezienie do- 
datkowego życia, kuli zwiększającej 
pancerz bądź żywotność statku. Po- 
dobnie jak w Doomie 2, także tu ist- 
nieją moduły z kompletną mapą po- 
ziomu, przez co labirynty przestają 
przerażać. Często przydają się rów- 
nież latarki, które są nieocenione 
w bardzo ciemnych pomieszczeniach. 

Na koniec słowo o dźwięku. Mu- 
zyka, moim zdaniem, jest bardzo uda- 
na, dobrze uzupełniająca grafikę i wy- 
starczająca jako komentarz do roz- 
grywających się wydarzeń. Efekty spe- 
cjalne są doskonałej jakości, dzięki 
czemu zarówno wystrzały oraz eks- 
plozje, jak i odgłos otwii h drzwi 


brzmią jak prawdziwe. Pod tym wzglę- 
dem Descent 2 kast zd CZO- 


ko, mając nadzieję, że nósiępna część 
będzie jeszcze lepsza, 


Piotr Biłski 
„Alien* 
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Tandem SSI/Mindscape przyz- 
wyczaił nas do bardzo wysokiej ja- 
kości swoich produktów. Przyzwy- 
czaił nas również do podkrążonych 
oczu, bladej z wyczerpania twarzy 
i totalnego przemęczenia, które to 
symptomy stanowią wyraźną oznakę, 
iż człowiek właśnie zakończył Il 
Wojnę Światową zdobywając Wa- 
szyngton lub Berlin. Jest to oczywiś- 
cie aluzja do Panzer i Allied Gene- 
rala, dwóch czołowych gier strate- 
gicznych ostatniego półrocza, w któ- 
rych wcielając się w postać główno- 
dowodzącego Wehrmahtu lub armii 
Sprzymierzonych mogłeś pokiero- 
wać losami wojny. Jak sądzę, więk- 
szość miłośników strategii zna te 
programy z własnego podwórka, nie 
muszę więc im o tym przypominać. 
Ci z Czytelników, którzy nie zetknęli 
się jeszcze z serią Generałów, mogą 
znaleźć obszerne relacje o nich w po- 
przednich numerach ŚGK (3/95 
i 3-4/96). O ile sobie przypominam, 
to pisząc w ostatnim numerze właś- 
nie o Allied Generalu wyraziłem na- 
dzieję, iż nie będzie to ostatni pro- 
gram tego typu. Wspominałem także, 
iż tym razem na tapetę być może 
pójdzie jeden z chronologicznie bliż- 


KTO, GDZIE I KIEDY 


Grając w Allied lub Panzer Ge- 
nerala wszystko było jasne. Po jed- 
nej stronie stali Alianci albo Rosja- 
nie, po drugiej wojska Państw Osi. 
Czas i miejsce „akcji* również były 
dokładnie znane i obejmowały okres 
działań wojennych 1939-1945, jakie 
rozgrywały się na obszarach Europy, 
Afryki i Bliskiego Wschodu. Oby- 
dwa programy przedstawiały więc 
realne wydarzenia historyczne. Inna 
sprawa, że ich bieg mogłeś radykal- 
nie zmienić. Fantasy General jest cał- 
kowicie inny, powiedziałbym fantas- 
tyczny. Wszystko zaczęło się zaś, gdy... 

Aer, świat w którym magia i tech- 
nika zgodnie współżyły ze sobą od 
wieków, przeżywał okres rozkwitu. 
Każdy władca otrzymywał należną so- 
bie cześć poddanych, każdy szary oby- 
watel mógł liczyć na sprawiedliwość, 
zaś nauka i magia rozkwitały. Jak to 
jednak zwykle bywa, musiała zna: 
leźć się nienasycona władzy osoba, 
która chciała zagarnąć to wszystko 
tylko dla siebie. Nikt nie pamięta praw. 
dziwego imienia tego człowieka, ale 
wkrótce Aer poznał swojego nowego 
władcę - Shadowlorda. Jego istnienie 
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szych nam konfliktów. W pierwszym 
przypadku się nie myliłem, natomiast 
w drugim, o zgrozo, aż za bardzo. 
SSI/Mindscape przygotowało bo- 
wiem coś zupełnie nieoczekiwanego 
- totalny konflikt rozgrywany w świe- 
cie fantasy. Zaklęcia, potwory, ma- 
giczne przedmioty, herosi, machiny 
oblężnicze, latające fortece i różnego 
rodzaju mechaniczne monstra, a wszyst- 
ko to opakowane w zgrabną historyj- 
kę wojny Dobra ze Złem - czy można 
oczekiwać czegoś więcej od gry, któ- 
rej nazwa brzmi Fantasy Generał? 
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stało się dla wszystkich tym bardziej 
oczywiste, gdy ze wschodnich mórz 
wynurzył się piąty kontynent. Usiany 
czynnymi wulkanami, poprzecinany 
rzekami płynnej lawy, szybko stał się 
domem dla Shadowlorda i jego armii 
Armii, która w błyskawicznym tem- 
pie podbiła wszystkie pozostałe, wol- 
ne do tej pory kontynenty. Dla ich 
mieszkańców stało się jasne, że albo 
coś zrobią, albo czeka ich los niewol- 
ników. 

I rzeczywiście coś zostało zro- 
bione. Powstała Rada Pięciu skupia- 
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jąca najmądrzejszych ludzi Aeru. Ci 
postanowili, iż jeden z kilku sław- 
nych herosów walczących już od ja- 
kiegoś czasu z wojskami Shadowlor- 
da, zostanie głównodowodzącym pow- 
stańczej armii, Kandydatów na to sta- 
nowisko było czterech: rycerz Mar- 
shał Calis, żołnierz i najemnik Lord 
Marcas, arcymag Krell oraz czarow- 
nica Mordra. Przeciwko sobie mieli 
oni Shadowlorda oraz jego pomoc- 
ników, z których każdy władał jed- 
nym z podbitych kontynentów. Kel. 
donia, najmniejszy z nich, była we 
władaniu króla orków - Draggi. Wys- 
pą Czterech Wiatrów twardą ręką 
rządził Aelcar, Czarnoksiężnik Cie- 
nia. Wąż Ssazikar objął w posiadanie 
królestwo Avernion. Lodowy konty- 
Pothia, którego mieszkańcy 
nigdy nie dali się do końca ujarzmić, 


nent 


'eneral. 


dostał się w ręce Molocha Blacklan- 
ce, głównodowodzącego armią Sha- 
dowlorda. Ognistą Wyspę i otaczają- 
cy ją archipelag Dragonscale, skąd 
Zło wzięło swój początek, trzymał 
w żelaznym władaniu sam władca 
ciemności. 


ARMIA PRZYRZĄDZONA 
NA CZTERY SPOSOBY 


Wybierasz jedną z czterech przed- 
stawionych wyżej postaci i... czeka 
Cię mała niespodzianka Piz z wie- 
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lu zresztą, na jakie trafisz grając w 
Fantasy Generała). Każda z owych 
postaci preferuje bowiem szczególny, 
charakterystyczny tylko dla niej typ 
wojsk. Armia Marshal Calisa w prze- 
ważającej części składa się na przy- 
kład z jednostek kawalerii - jest on 
w końcu rycerzem. Lord Marcas, na- 


jemnik z powołania i potrzeby, upo- 


dobał sobie piechotę, z którą naj- 
więcej miał do czynienia w trakcie 
swojego burzliwego życia. Jeszcze 
bardziej interesująca jest czarownica 
Mordra. Spędziła ona młodość w tro- 
pikalnych lasach królestwa Avernion 
samotnie walcząc o życie z zamiesz- 
kującymi je bestiami. Te doświadcze- 
nia dały jej władzę nad umysłami 
różnych dzikich stworzeń i takie też 
zasilają teraz szeregi jej wojsk 
Arcymag Krell wykorzystał zaś swo- 


je zdolności w przywoływaniu i spra- 


wowaniu kontroli nad istotami zrod- 
zonymi z magii i zbudował swoją ar- 
mię na ich bazie 

To jednak nie wszystko. Każda 
z wymienionych postaci posiada ze- 
staw cech specyficznych tylko dla niej 
Calis potrafi na przykład rzucać czar 
leczący rany, a jednostki kawalerii są 
dla niego osiągalne po niższej cenie 
Krell w czasie każdej tury może użyć 
jedno z czterech dostępnych mu za- 
klęć, i to na obszarze całego pola bit- 
wy. Mordra, podobnie jak Calis, rów- 
nież dysponuje czarem leczącym ra- 
ny, choć tylko dzikich zwierząt, a po: 
nadto może na wrogą armię sprowa- 
dzić zarazę. Jako że posiadła władzę 
nad umysłami bestii, przed każdą bit- 
wą do jej armii zgłaszają się dodat- 
kowo dwie ich jednostki. Ostatni z do- 
wódców, Lord Marcas, może liczyć 
na niższe ceny oddziałów piechoty, 
zaś jego armia ma większy limit jed 
nostek. Ponadto wszystkie one, na- 
wet te świeżo przyłączone, zaczynają 
walkę dysponując pewnym doświad- 
czeniem. Spowodowane jest to tym, 
iż Marcas jest po prostu znakomitym 
dowódcą, którego sama obecność 
wystarcza, aby żołnierze walczyli le- 
piej 

Jak widzisz, każda z powyższych 
osób ma swoje zalety i wybór tej jed- 
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nej może być naprawdę problema- 
tyczny. Aby ułatwić Ci podjęcie decy- 
zji, Fantasy General zaopatrzony jest 
w kilka scenariuszy bitew, z których 
każdy stawia Cię w roli jednej z wy- 
mienionych postaci, W ten sposób za- 
nim rozpoczniesz główną kampanię, 
możesz rozegrać kilka potyczek z si- 
łami Shadowlorda i sprawdzić, który 
typ armii i jej dowódcy odpowiada Ci 
najbardziej. 


JAK STWORZYĆ ARMIĘ 


Załóżmy, że dokonałeś już wy- 
boru i obecnie jesteś szlachetnym Ca- 
lisem we własnej osobie. Ukazuje Ci 
się mapa Kaldonii, pierwszego kon- 
tynentu leżącego na Twojej drodze po 
zwycięstwo, a na niej, oznaczone sym- 
patycznymi czaszkami, widnieją po- 
tencjalne cele Twojego ataku. Zanim 
przystąpisz do bitwy musisz przydzie- 
lić fundusze na rozwój nowych ro- 
dzajów wojsk. Skąd jednak bierze się 
w Fantasy Generalu pieniądze?. Spo- 
sobów jest kilka. Pierwszy z nich spro- 
wadza się do zajęcia jak największej 
ilości punktów oporu wroga: osad, 
zamków i wież. Ponadto, w trakcie 
przeszukiwania tych miejsc, możesz 
natknąć się na jakiś skarb. Twój zysk 
z danej bitwy może wówczas drastycz- 
nie wzrosnąć. Drugi sposób to po pros- 
tu dotacje, jakich udziela Ci Rada Pię- 
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ciu za szczególne zasługi, za takie zaś 
uważa się na przykład błyskawiczne 
oczyszczenie jakiegoś obszaru z jed- 
nostek wroga. 

Wiesz zatem jak zdobyć pienią- 
dze (jak widać, nie jest to trudne), a po- 
nadto dysponujesz pewną ich sumą 
już na starcie. Należałoby je jakoś za- 
inwestować. W Fantasy Generału 
oznacza to albo spożytkowanie pienię- 
dzy na kupno kolejnych jednostek 
z listy dostępnych Ci rodzajów wojsk, 
albo przeznaczenie ich na badania. 
Cała rzecz w tym, że na początku gry 
dysponujesz tylko kilkoma typami 
jednostek. Aby uzyskać nowe, musisz 
je najpierw „odkryć*, to wymaga zaś 
określenia, jaki procent Twoich do- 
chodów przeznaczony zostanie na ba- 
dania poszczególnych rodzajów wojsk: 
ciężką i lekką piechotę, ciężką i lekką 
kawalerię, maszyny oblężnicze, my- 
śliwce (różne smoki, sokoły, orły itd), 
bombowce (to samo ale jakby trochę 
inaczej), magów i jeszcze kilka in- 
nych. Na rozwój każdego typu broni 
nie możesz przeznaczyć więcej, niż 
15 procent całego dochodu, Nie mo- 
żesz również przeznaczyć go w całoś- 
ci tylko na badania, gdyż to pozba- 
wiłoby Cię funduszy na bieżącą obsłu- 
£ę armii: zakup kolejnych i „remon- 
ty* starych jednostek. 

Krótko mówiąc, grając w Fan- 
tasy Generala będziesz musiał stale 
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pamiętać o ekonomicznej i naukowej 
obsłudze swoich wojsk. Innymi sło- 
wy, będziesz musiał utrzymywać rów- 
nowagę pomiędzy badaniami, na któ- 
re możesz przeznaczyć nawet 95% 
swojego dochodu, a zachowaniem li- 
czebności i sprawności bojowej Two- 
ich oddziałów. Z ekonomicznego punk- 
tu widzenia armia składająca się na 
przykład z 10 jednostek byłaby jak 
najbardziej pożądana, jednak nie są- 
dzę, abyś z jej pomocą zdołał wygrać 
jakąkolwiek, średniej nawet wielkoś- 
ci bitwę. Z drugiej strony nawet ma- 
ksymalnie rozbudowana (jest jednak 
pewien limit), lecz składająca się z prze- 
starzałych jednostek armia, nie pora- 
dzi sobie z mniej licznym, lecz za to 
nowocześnie uzbrojonym przeciw- 
nikiem - czyli jak w życiu, Powtarza- 
jąc to, co już mówiłem, aby wygrać, 
musisz po prostu stale utrzymywać 
równowagę pomiędzy liczebnością, 
a jakością swoich oddziałów. Łatwe 
bynajmniej to nie jest. 


JESZCZE O BADANIACH 
I PAROWOZACH 


Wspomniałem wcześniej, że 
Fantasy General dysponuje szero- 
kim wachlarzem typów wojsk. Pod- 
stawę każdej armii stanowią z reguły 
oddziały złożone z ludzi, czy też, jak 
się ich tutaj nazywa, śmiertelników 
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(mortals). Są oni podstawą armii Lor- 
da Marcasa i Marshala Calisa. Mord- 
ra dysponuje już jednostkami bestii 
i może prowadzić badania nad stwo- 
rzeniem kolejnych ich rodzajów. Ar- 
mia Krella dysponuje z kolei istotami 
magicznymi, które również mogą być 
rozwijane. 

Jednocześnie wszyscy z czterech 
generałów mogą budować. 
dzenia mechaniczne. Nie wiem, jak 
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telników. Otóż każdy ich oddział mo- 
żesz zastąpić (upgrade) nowszym, 
który właśnie udało Ci odkryć, dopła- 
cając jedynie różnicę pomiędzy ich 
cenami. W przypadku wszystkich 
pozostałych typów wojsk jest to nie- 
możliwe, gdyż możesz kupować tyl- 
ko „całe* ich nowe jednostki, które 
od tej pory będą służyć w Twojej 
armii obok starszych oddziałów. 
W sytuacji, gdy liczba jednostek 
osiągnie maksimum, zmuszony bę- 
dziesz do rozwiązania starszych odd- 
ziałów, aby w ten sposób zrobić 
miejsce nowym. Jest to ewidentna 
strata pieniędzy, gdyż za likwido- 
wane jednostki nikt Ci nie zwraca, 
a za ich następców i tak będziesz mu- 
siał zapłacić pełną cenę. Do tego do- 
chodzi jeszcze sprawa ciągłości do- 
świadczenia. Śmiertelnicy zachowu- 
ją je niezależnie od tego ile up- 
grade'ów przeszli. W przypadku ma- 
szyn, bestii i istot magicznych nie ma 
o tym mowy, gdyż upgrade nie jest 
po prostu dła nich możliwy. O tym, 
jak groźne w walce są doświadczone 
oddziały nie muszę chyba przekony- 
wać nikogo, kto choć trochę otarł się 
o poprzedników Fantasy Generala. 


BOHATER POTRAFI 


Brak możliwości upgrade'u do- 
tyczy również bohaterów, którzy od 
czasu do czasu zgłaszają się do Cie- 
bie z propozycją służby. Gość taki 
zdobywa wprawdzie doświadczenie, 
jednak w żaden sposób nie możesz 
go „ulepszyć”, Bohaterowie mają na- 
tomiast szereg innych zdolności, któ- 
re z powodzeniem rekompensują nie- 
możność upgrade'u. Po pierwsze, 
po-siadają wspaniałe zbroje zapew- 
niają-ce im znacznie lepszą ochronę, 
niż te, które noszą zwykli żołnierze. 
Druga sprawa to duża sprawność w 
walce, czy to wręcz, czy też w powi- 
etrzu, któ-ra zapewnia im zwycięst- 
wo w starciu z większością przeci- 
wników. Ostat-nia, najważniejsza 
chyba rzecz, to umiejętność rzucania 
zaklęć. Potęż-nych zaklęć. Czar 
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4 Warlord Mechanuń 


Armour, w którym specjalizuje się na 
przykład krasno-lud Borric, sprawia, 
że dana jednostka dysponuje lep- 
szym pancerzem. Shandel potrafi 
oczarować jakikolwiek 
wroga tak, że ten zacz-nie walczyć 
po jej stronie. Sir Kała-dor jednym 
słowem może natomiast zmiszczyć 
szkielety 
Shadowlorda. Bohaterów (i zaklęć) 
jest znacznie więcej i stanowią oni 
istotną pomoc w trakcie walki. Warto 
jednak, abyś wiedział, że zgłaszają się 
oni nie tylko do Ciebie. Shadowlord 
również posiada sporą ich kolekcję. 


oddział 


walczące w armii 


I JESZCZE O ZAKLĘCIACH 


Zaklęcia są domeną nie tylko he- 
rosów. Spora grupa regularnych odd- 
ziałów również posiada umiejętność 
rzucania czarów, choć z reguły za- 
pewniają im one jedynie doraźną 
pomoc w czasie walki lub raczej tuż 
przed nią. Ciężka piechota, z natury 
raczej powolna, dysponuje na przy- 
kład zaklęciem Force March wydłu- 
żającym dystans, który może ona prze- 
być w czasie jednej tury. Lekka ka- 
waleria, używana najczęściej jako 
zwiad, może wyostrzyć swój wzrok 
czarem Eagle Eye. Procarze, którzy 
od czasu do czasu również służą do 
przebadania terenu, mogą stać się 
natomiast niewidzialni. Osobną gru- 
pę stanowią czarodzieje zajmujący się 
magią, no, jakby z powołania. Ich cza- 
ry, poza jednym może małym wyjąt- 
kiem, mają wybitnie ofensywny cha- 
rakter i mogą przesądzić o wyniku bit- 
wy. Wypróbuj taki sobie Fire Storm 
(Ognista Burza), a sam się o tym prze- 
konasz. Równie dobrze może to jed- 
nak uczynić i Twój przeciwnik, a wte- 
dy, no cóż, również „przekonasz” się, 
tyle że na własnej skórze. Raczej boles- 
na sprawa. 


SZYBKO I SPRAWNIE 


Po przeczytaniu tego wszystkie- 
go można dojść do wniosku, iż Fan- 
tasy General nie jest bynajmniej zbyt 
przyjazną grą. Przyjazną, czyli taką, 
której zasady łapie się bez zaglądania 
do instrukcji, a po kwadransie zabawy 
jest już się w niej ekspertem. Rzecz 
w tym, że owe piętnaście minut po- 
trzebne jest człowiekowi przede 
wszystkim do „otrzaskania* się z in- 
terfejsem. Jedyną istotną innowację 
w stosunku do poprzedników stano- 
wi założenie, że żołnierze walczą- 
cych oddziałów nie tylko giną, lecz 
odnoszą również rany. Tych można 
się z kolei łatwo pozbyć, posyłając 
jednostkę na odpoczynek. Wydłuża to 
nieco grę, oddziały nie są bowiem 
tak szybko eliminowane z pola wal- 
ki, ale nadaje też grze bardziej realny 
charakter. 

Reszta zasad, które obowiązywa- 
ły zarówno w Panzer, jak i w Allied 
Generał, pozostała nadal w mocy. 
Znów grasz na planszach podzielonych 
na sześciokątne pola; znów umocnio- 
ne pozycje wroga należy najpierw 
gruntownie „zmiękczyć*, a dopiero 
później szturmować; znów przewaga 
w powietrzu jest kluczem do sukce 
su; znów warto dbać o weteranów; 
Naprawdę niedużo się zmie- 
niło. Mam przy tym niejasne wra- 
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żenie, że operacje wojskowe w świe- 
cie fantasy przebiegają jakby szyb- 
ciej. Może jest to subiektywne od- 
czucie, ale poszczególne bitwy, na 
wet te wielkie, nie są w Fantasy Ge- 
neral tak nużące, jak batalie, z który- 
mi zetknąłeś się w poprzednikach 
Może to magia? 


O, TAK, TAK! 
Na pytanie grać czy nie grać od- 
powiem prosto: tak, grać! Do zoba 
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Racing 2 wlaśnie zapukał do na- 

h drzwi. Od kilku m 
ducent gry, firma Papyrus, 
nas w niepewności, 
czekaliśmy się, Dzi 
podzielić się z Tobą w 
kie wyw: 


wreszcie do- 


jednak najpierw, iż część 
pierwsza spowodowała niemałe za- 
mieszanie wśród odbiorców i szyb- 
ko zyski 
bardziej realistycznego symulatora 
jakiego dotychczas wyprodukowa- 
no. Byla to pierwsza gra, która nie 
tylko oferowała dokładnie odwzo- 
rowany styl jazdy, ale także cały 
zestaw bajerów, takich jak napisy 
na oponach, reklamy na bandach, 
pełne widzów trybuny i inne alrak 
cje. Tor także przestał być płaską 


ką wstęgą, mial swoje dobre 
i zle strony, a przede wszystkim 
zyskał nowy wygląd. Jednym sło 
wem, produkt zdeklasował wyroby 
innych firm i przez pewien czas 
panował na rynku. Jednakże tam, 
gdzie istnieje wolna konkurencja, 
ma miejsce (także rywalizacja. Rów 
nież przed niespelna m 
ła się Formula One Grand Prix 
2 firmy MicroProse, która z pew 
nością zagroziła Indycarowi będą- 
cemu dotąd niekwestionowanym 
liderem. Zapewne to, choć nie tylko, 
skloniło autorów do wznowienia 
pracy nad projektem, którego efek- 
tem jest Indycar Racing 2. 
Na początku wita Cię intro, 


miejse toru. Widać, że programiści 
studiowali dość uważnie zachowa- 
n mochodów na torze, skut- 
kiem czego widzisz bardzo e 
i sprawnie wykonane ar 
stępnie pojav ę plansza główna 
z umiejscowionymi na niej kilkoma 
opcjami. W tym miejscu chcialbym 
pochwalić autorów za estetykę, któ- 
rą wykazali się podczas tworzenia 
tła plansz. Stanowią je fotoreals= 
tyczne rysunki w kojącej wzrok to- 
niebieskiej. Stąd można roz- 
nować, wyb- 


razu przejść do rzeczy. 
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Programiści przygotowali 
kilka całkiem oryginalnych torów. 
Rzecz jasna są one wzorowane na 
prawdziwych trasach, po których 
ścigają się najlepsi z najlepszych. 
TaR jak w rzeczywistości, możesz 
spróbować swych sił w jeździe prób- 
nej lub od razu rozpocząć wyścię. 
Zaznaczam, że istotny wpływ na póź- 
niejsze zmagania ma dobór kie- 
rowcy. Od tego zależy, jakim samo- 
chodem będziesz jechał. Oczywiś- 
cie, wszystkie niuanse są wyjaśnia- 
ne bardzo dokładnie w odpowied- 
nich miejscach, 

Przejdźmy teraz do wyścigu ja- 
ko takiego. Zanim przystąpisz do 
właściwej rozgrywki, musisz prze- 
trwać kwalifikacje, tj. uzyskać od- 
powiedni czas podczas samotnej 
jazdy przez tor. Wynik tego zmaga- 
nia decyduje o tym, z którego miejs- 
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ca wystartujesz podczas „poważ- 
nej* walki o pierwsze miejsce. 
Później tylko 3... 2... 1... i start! Po- 
konywanie toru jest niezwykle re- 
alistyczne i obfituje w niezapomnia- 
ne wrażenia. Naprawdę odczuwa 
się przyspieszenie, a potężny ryk 
silnika skutecznie działa na wy- 
obraźnię. Bardzo łatwo ulec złudze- 
niu, że wszystko rozgrywa się na- 
prawdę, a Ty siedzisz w jednym 
z super szybkich bolidów. Dodat- 
kowo wyścig nie odbywa się na 
płaszczyźnie. Umiejętnie wymode- 
lowana jezdnia, uskoki, pochylnie 
i ostre zakręty nie tylko dorzucają 
swoją cegiełkę do realizmu doznań, 
ale i zmuszają do ciągłej uwagi. 
Ogólnie zabawa nie jest łatwa. 
Nie chodzi tu zresztą wyłącznie o wy- 
szkolenie przeciwników, których 


poziom został dopracowany na ty- 
le, by nawet najlepsi kierowcy mu- 
sieli nieco poćwiczyć. Problem tkwi 
również w samym sposobie prowa- 
dzenia samochodu. Rozwijając pręd- 
kości powyżej 200 km/h dość trud- 
no precyzyjnie sterować i najmniej- 
szy błąd kosztować może utratę 
pojazdu. Ktoś, kto pierwszy raz za- 
siądzie do gry, zanim weźmie udział w 


pieru, za to z obu stron ładnie malo- 
wanych. To właśnie do nich należy 
utrzymywanie Twojego samocho- 
du w możliwie najlepszym stanie. 
Sama obsługa bolidu nie jest 
trudna - kilka klawiszy sterują- 
cych plus przyciski funk-cyjne do 
wyświetlania informacji o stanie 
paliwa, opon itp. Widać, że pro- 
gramiści postanowili nie komp- 
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|] Jikować sprawy zanadto. 
. SENNIE « W peska rozdzielcza po- 


wyścigu, będzie musiał stracić kil- 
ka godzin na doskonalenie swych 
umiejętności. Ponadto gra wymu- 
sza na kierowcy zachowanie okreś- 
lonych reguł. Między innymi nie da 
się prowadzić cały czas na pelnej 
szybkości, bo takie postępowanie 
stanie się przyczyną kraksy prawie 
natychmiast. Najczęstszą konsek- 
wencją w takim przypadku jest 
uszkodzenie koła, a to, jak się za- 
pewne domyślasz, w drodze do zwy- 
cięstwa nie pomaga. Trzeba zatem 
wykazać się niemałym refleksem i wy- 
czuciem. Oczywiście, w razie uszko- 
dzenia samochodu bądź braku 
paliwa zawsze można zjechać do 
boksu i dokonać niezbędnych na- 
praw. W tymże to użytecznym po- 
mieszczeniu stoi sobie dwóch pa- 
nów płaskich, niczym kartka pa- 
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dóbnie wygląda bardzo 
prosto. Parę cyfrowych wskaźni- 
ków i prędkościomierz to wszystko, 
co masz do dyspozycji. Zresztą w cza- 
sie jazdy rzadko kiedy można spoj- 
rzeć gdzieś indziej, niż na drogę 
przed sobą. 

W Indycar Racing 2 realizm 
jest rzeczą względną i można go 
regulować, jednak według mnie 
większy nacisk, w przeciwieństwie 
do Formula One..., położono tu na 
dostarczenie zabawy, decydując się 
na pewne uproszczenia. Nie jest to 
oczywiście wada, lecz równie dobre 
potraktowanie zagadnienia. Mo- 
żesz np. ustawić sobie ułatwiony 
powrót na tor po zderzeniu z ban- 
dą, zmniejszyć skutki uszkodzeń 
i kilka innych drobiazgów. Nie ist- 
nicję tu także charakterystyczna 
dla symulatorów opcja rozglądania 
się na różne strony z wnętrza sa- 
mochodu. Jednakże czy wszystko 
musi być takie samo, jak w innych 
produktach? Natomiast z całą pew- 
nością nie można zarzucić uprosz- 
czeń grafice. W porównaniu z częścią 
pierwszą poprawiono wygląd bolidów 
i wzbogacono scenerię o nowe de- 
tale. Tor nie jest pustą pętlą, bądź 
nieco bardziej skomplikowanym 
układem. O widzach i napisach już 
mówiłem. Dodam jedynie, że często 
zdarzy Ci się przejechać pod rusz- 
towaniem, na którym będzie umiesz- 
czona nazwa firmy bądź jakiś na- 
pis reklamowy. Dookoła toru wid- 
nieją wzgórza i drzewa kuszące 
swoją ziełenią i brązem. Na asfalcie 
namalowano pasy, są też na nim 
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bon innych samochodów 
(zwłaszcza na zakrętach). Przy ha- 
mowaniu. na trasie lub poboczu 
spod kół wydobywa się charakte- 
rystyczny kurz. Takich drobnych 
udoskonaleń jest więcej, jednak zwró- 
cę tylko uwagę na fakt, iż główny 
engine graficzny został przeniesio- 
ny z pierwszej części, natomiast tu 
skupiono się na detalach, które, 
i owszem, podwyższają wartość pro- 
gramu. Dodatkową atrakcją jest 
replay, czyli obserwowanie z pozycji 
różnych kamer ostatnich zajść. 

Co do dźwięku, tu żadnych re- 
welacji się nie dopatrzyłem, aczkol- 
wiek prezentuje on wysoką klasę. 
Odgłosy pracującego silnika, gwał- 
townego hamowania i zbliżających 
się przeciwników brzmią dostatecz- 
nie realistycznie. Poza tym w przer- 
wach oferowana jest dość przyjem= 
na muzyczka. 

W podsumowaniu chciałbym 
uniknąć porównania z nowym dzie- 
łem MicroProse, aby nikogo nie 
skrzywdzić. Oba programy prezen= 
tują bardzo wysoki poziom wyko- 
nania. Są to dwa różne spojrzenia 
na to samo zagadnienie. Co do wy= 
magań sprzętowych, jasnym jest, iź 
taka jakość wymaga odpowiedniej 
platformy. Na szczęście, nie jest aż 
tak źle. PC 486 z 8 MB RAM wy- 
starczy do bezproblemowego uru- 
chomienia, natomiast na kompute- 
rze z procesorem Pentium 75 gra dzia= 
łała płynnie na najwyższym po-zio- 
mie detali. Jeśli zatem masz odpo= 
wiednią maszynę, oto pozycja dla 
Ciebie. Szerokiej drogi! 


Piotr Bilski 
„Alien 
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Każdy szanujący się Gracz wie, 
że 21st Century Entertainment to 
prawdziwy gigant na rynku gier 
komputerowych specjalizujący się 
we wszelkiej maści pinballach. Oczy- 
wiście, wiele innych firm także pró- 
buje swoich sił w tym temacie, jed- 
nak teoretycznie i praktycznie to 21st 
Century określa tu standardy i wyz- 
nacza kierunki rozwoju. Przykładem 
tego jest ich najnowszy produkt, gra 
Slamtilt. 

Gwoli wyjaśnienia, Słamtilt jest 
grą autorstwa szwedzkiej grupy Li- 
quid Dezign, która od niedawna współ- 
pracuje z 21st Century. Ci ostatni tyl- 
ko (albo aż) odstąpili engine, prze- 
testowali grę, poprawili ją i oznaczyli 
w celach handlowych swoją sygna- 
turą. W tym przypadku znaczek fir- 
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mowy Twenty First Century nie 
oznacza więc: „wyprodukowa- 
ne przez...*', ale raczej: „rekomen- 
dowane przez...*. 

Przejdźmy do rzeczy. Słam- 
tilt to cztery stoły, które w mniej- 
szy lub większy sposób nawią- 
zują tematycznie do poprzed- 
nich produkcji 21st Century: 

a) Night of Demons czyli 
uhuhuuu, jak mawiają duchy; 

b) Pirates - wiadomo, stół 
piracki (co nie ma nic wspólne- 
go z piractwem komputerowym); 

c) Ace of Space - podróż 
w najkosmiczniejszy kosmos; 

d) Mean Machines - sa- 
mochody, spaliny i w ogóle te 
rzeczy. 

Czym różni się Slamtilt 
od innych pinballi? Przede 


wszystkim jakością. To już nie 
jest jakaś tam namiastka, ale 
całkowicie realny, a nawet lep- 
szy niż realny pinball. Kula po- 
rusza się płynnie i dynamicz- 
nie, zaś wszelkie* kłapki*, „gu- 
my* i „cebule* reagują w spo- 
sób jak najbardziej rzeczywis- 
ty. Ponadto smaczku dodaje ory- 
ginalny układ tuneli (czasem 
można dostać zawrotu głowy, 
śledząc kulę w nich biegnącą). 

Kolejną innowacją są... fil- 
miki. W grze wykorzystano 
3000 klatek animacji do ich 
przedstawienia. Czasem są to 
krótkie sekwencje ilustrujące 
wydarzenia na stole, jak to już 
bywało we wcześniejszych pin- 
ballach, czasem jednak zupeł- 
nie oddzielne gry! Wbijasz na 
przykład kulę w odpowiednią „dziu- 
plę* na stole Mean Machines i po 
chwili wszystko zamiera, a w gó- 
rze ekranu rozpoczyna się rajd a'la 
Lotus. Oczywiście, dla zachowania 
klimatu, przedstawiono go w jakości 
reklam neonowych. Teraz, zamiast 
odbijać kulę, prowadzisz swój wóz 
po krętym torze, łapiąc dodatkowe 
punkty za każde kolejne okrążenie - 
tak aż do kraksy, o którą zresztą łat- 
wo. Takich niespodzianek znajdziesz 
tu znacznie więcej i na każdym stole, 
gdyż tak po prawdzie Slamtilt jest 
grą w grze, a raczej grami w grach. 
Fajnie, powiesz, ale czy autorzy nie 
przesadzili? Czy nie będzie to po 
prostu męczące? Ależ skąd! Wierz 
mi, że ilość tych przerywników zo- 
stała doskonale wyważona i ani na 


Producent: 21st Century Entertainment 


chwilę nie będzie Ci to prze- 
szkadzać w samej grze czyli 
w pinballu (już raczej będziesz 
zły, że tak rzadko udaje Ci się 
je wyświetlić). 

Pozostałe elementy znane 
są z innych, wcześniejszych pin- 
balli. Jak to bywa ostatnio w zwy- 
czaju, na niektórych stołach 
umieszczono dodatkowe flip- 
pery. Poza tym, to także powtór- 
ka, w chwili osiągnięcia „jack- 
pota* stół zmniejsza się (widać 
go w całości) i zostają wystrze- 
lone jeszcze dwie kule. Panie, 
co się wtedy dzieje, trudno opi- 
sać! 


Wreszcie dźwięk. Tu rów- 
nież muszę ujawnić swój entuz- 
jazm. Slamtilt to prawdziwa 
uczta dla uszu, a to za sprawą 


doskonale dobranych i boga- 
tych efektów specjalnych. Jeśli 
doda się do tego 50 (słownie: 
pięćdziesiąt!) minut nastrojo- 
wej muzyki, jakie załączono do 
gry, całość wypada nadzwyczaj 
okazale. 

Wady, jak to wady, są, 
choć mało znaczące. Przede 
wszystkim brakuje możliwości 
ustawienia pochylenia stołu 
i wyboru ilości kul. O ile to 
pierwsze można by jeszcze 
sobie odpuścić, o tyle to drugie 
czasem doprowadza do szału 
(w końcu chciałoby się pograć 
dłużej). Jednocześnie trzeba 
przyznać, że tak na dobrą spra- 
wę nikt nie powiedział, że tako- 
we opcje powinny istnieć. 
W końcu to 21st Century, jak 
już wspomniałem na początku, wyz- 
nacza standardy, a nie moje „widzi- 
misię”. Zresztą mankament ten nad- 
rabia bardzo dobry instalator oraz 
możliwość odpalenia gry na dwa 
sposoby: normalny, pod Workben- 
chem, oraz... hmm, nienormalny, któ- 
ry resetuje komputer i odpala samą 
grę (to w przypadku jakichś kłopo- 
tów z pamięcią). 

Przypomina mi się, jak niegdyś 
w dziale POLEMIKI zarzucono mi, 
iż mam w stosunku do pinballi na- 
zbyt wybredny gust (dotyczyło to 
krytyki Pinball Illusions). Otóż nie, 
kochani moi, oto coś, dla czego stra- 
ciłem głowę”, w co doradzam i dora- 
dzał będę grać każdemu fipperma- 
nowi. Slamtilt to po prostu rewelac- 
ja! I tylko jedno w tym wszystkim 


mnie martwi, że gra ta przeznaczona 
jest wyłącznie na Amigi. Szkoda, że 
pecetowcy nie zaznają raju! 


Slamtilt o 
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TŁO HISTORYCZNE 


W 1492 roku genueński kapitan 
Christóbal Colón, nazwany później 
Krzysztofem Kolumbem, odkrył w dro- 
dze do Indii leżące przed lądem środ- 
kowej Ameryki wyspy Guanahini, Ku- 
bę i Haiti, w późniejszych podróżach 
Dominikę, Gwadelupę, Puerto Rico, 
Jamajkę, a w końcu także i samo wy- 
brzeże Południowej i Środkowej Ame- 
ryki. Rok później papież Aleksander 
VI Borgia jednym zamaszystym po- 
ciągnięciem pióra podzielił Świat po- 
między Hiszpanię i Portugalię. 

Liczne wyprawy badaczy i kon- 
kwistadorów do Ameryki sprawiły, że 
obraz świata po raz pierwszy w dzie- 
jach ludzkości stał się obrazem obej- 
mującym cały glob ziemski. Znajo- 
mość astronomii i geografii i wynika- 
jąca stąd znajomość nawigacji mor- 
skiej dawały środki ekspansywnej po- 
lityce prawdziwie europejskiego im- 
perium, a opowieści o niezmierzonych 
wręcz skarbach nowego lądu ściąga- 
ły coraz to więcej i więcej żądnych 
przygód ludzi. W ten właśnie sposób 
rozpoczął się wielki wyścig o pano- 
wanie w Nowym Świecie. 

Twoja przygoda rozpoczyna się 
nieco później, w roku 1667, w czasie 
gdy Hiszpania zaczyna tracić swe pa- 
nowanie na morzach, na rzecz two- 
rzącej się nowej potęgi Francji, Ho- 
landii, a przede wszystkim Anglii. Ja- 
ko kapitan w służbie Jego Królew- 
skiej Mości zostajesz wysłany na Bar- 
bados - na Morze Karaibskie, by tam 
czynnie przyczyniać się do wzrostu 
świetności Anglii. 


KILKA SZCZEGÓŁÓW 
TECHNICZNYCH 


Tak w wielkim skrócie przedsta- 
wia się tło historyczne najnowszej gry 
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firmy Ocean - Sea Legends. Program 
ten w swej formie ściśle nawiązuje do 
wielkiego hitu na komputery C-64, 
Amigę i PC, czyli programu Pirates!. 
Podobieństwo jest tak duże, że gdyby 
nie inny producent, nie zawahałbym 


się stwierdzić, że Sea Legends to po 
prostu Pirates 2. 

Program ten stanowi doskonały 
przykład na ewolucję komputerowe- 
go rynku w kwestii ulepszania gier, 
ale również ciągłego odgrzewania sta- 
rych, sprawdzonych już pomysłów. 
Gra ta to również doskonały przykład 
na to, że nie trzeba wcale produko- 
wać nie wiadomo jak wielkich mo- 
lochów na czterech i więcej kompak- 
tach, by program odniósł rynkowy su- 
kces. Sea Legends zajmuje na CD-ROM 
tylko 280 MB. W skład tej objętości 
wchodzą aż trzy wersje językowe - 
angielska, niemiecka i francuska (cie- 
kawe kiedy będę mógł napisać - rów- 
nież polska). Oprócz tego w pudełku 
znajdziesz dwie niewielkie książecz- 
ki o swojsko brzmiących tytułach: Sea 
Legends - Wprowadzenie i Sea Legends 
- Instrukcja oraz oczywiście kartę re- 
jestracyjną. W pierwszej z nich znaj- 
dziesz wszystkie najważniejsze spra- 
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wy dotyczące gry (instalacja, obsługa 
itp.), w drugiej natomiast w ramach 
wprowadzenia opisane jest tło histo- 
ryczne, postacie największych pira- 
tów, jak również okręty, z jakimi przyj- 
dzie Ci się zmierzyć w grze. 


Proces instalacyjny jest bardzo 
prosty i polega praktycznie na wybra- 
niu rodzaju (czytaj: wielkości) insta- 
lacji. W wersji minimalnej gra zajmu- 
je na twardym dysku tylko 50 kB, 
a wszystkie dane wczytywane są na 
bieżąco z CD-ROM. Znacznie korzyst- 
niejsze jest zainstałowanie przynajm- 
niej części najpotrzebniejszych da- 
nych na HDD, co w znaczący sposób 
podnosi szybkość, a co za tym idzie 
i przyjemność grania. Dla wszystkich 
tych, którzy nie muszą oszczędzać 
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wolnego miejsca na twardym dysku 
istnieje możliwość zainstalowania ca- 
łej gry na HDD (wymagane 138 MB) 
i zupełnego zrezygnowania z pomo- 
cy CD-ROM. 

Do uruchomienia programu wy- 
magany jest komputer z procesorem 
minimum 486, 8 MB RAM i napę- 
dem CD-ROM co najmniej podwój- 
nej prędkości. Oczywiście, im szyb- 
szy procesor i szybszy CD-ROM, tym 
grać będziesz mógł płynniej, a co się 
z tym wiąże - przyjemniej. Wpływ mo- 
cy obliczeniowej procesora zauwa- 
żysz z pewnością podczas bitwy 
z udziałem kilku bądź też kilkunastu 
okrętów. 

Gra pracuje w dwóch rozdziel- 
czościach: 400x320 (wprowadzenie, 
podczas bitew) i w pełnej SVGA 
640x480 (w miastach, na pokładzie 
okrętu, w rozmowie z bosmanem). 
I choć autorzy zadbali o wiele szcze- 
gółów, mających bezpośredni wpływ 
na wspaniałą atmosferę gry, to jed- 
nak nie zapomnieli o prędkości jej 
działania. Grafika jest doskonale wy- 
ważona pomiędzy szybkością wyświe- 
tlania, a ilością przedstawionych szcze- 
gółów. 

Uzupełnieniem świetnej grafiki 
jest stojący na równie wysokim po- 
ziomie dźwięk. Wspaniałe efekty dźwię- 
kowe i jeszcze lepsza muzyka dopeł- 
niają pozytywnego obrazu całości. 
Inna sprawa, że walory te docenić bę- 
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i pozwala na całkowite przenie- 
ienie się w czasy Sir Richarda Gray'a. 
_ Elementem, na który położono 
V Sea Legends największy nacisk, są 
jitwy morskie. Aby ukończyć SIę, bę- 


ak obawiać gjć monotonii. Mimo że 
miści z Oceanu niezwykle serio 
aktowali wyzwanie i stworzyli grę 
niezwykle realistycznie oddającą cha- 
ierystykę bitwy morskiej, to na 
zczęście nie przesadzili w szczegó- 
. Dzięki temu pojedynki są uroz- 
cone i jednocześnie ciekawe i nie 
inny znudzić Cię przed ukończe- 


- Ogrom możliwości może przy- 
iwić Cię początkowo o przysłowio- 
zawrót. Ich opanowanie nie jest 
jak rzeczą trudną i już po kilku 
rodzinach grania będziesz czuł się 
jak ryba w wodzie. Wielce przydatna, 
rzynajmniej na początku, będzie na 
lo wymieniana już wcześniej pol- 
języczna instrukcja obsługi. 


GRA 


Zanim zaczniesz zabawę, musisz 
ybrać jeden z trzech dostępnych po- 
omów trudności. Są to: nowicjusz, 
jalny i profesjonalista. 

Ogólnie rzecz biorąc, gra toczy 
ę według wcześniej ustalonego sche- 
. Poszczególne wydarzenia, któ- 
rych zaliczenie konieczne jest do po- 
myślnego ukończenia gry, są jakby 
j szkieletem. I tak, najpierw spot- 
sz się z gubernatorem w Bridge- 
wn; tam też porozmawiasz z Two- 
im wujem, Sir Davidem Gray'em. Na- 
stępnie będziesz patrolował wody 
v pobliży Nevis, gdzie dojdzie do 
starcia z hołenderskim statkiem. Jesz- 
_cze później Twój okręt zatopiony zo- 
stanie przez flotyllę hiszpańskich 
okrętów wojennych itd. Oczywiście, 
pomiędzy tymi etapami masz całko- 
wicie wolną rękę i możesz swobod- 
nie decydować o tym, kiedy, z kim 
ie popłyniesz. 

Prawdziwa gra rozpoczyna się 
w momencie... zatopienia Twojego okrę- 
koło Port Royal przez hiszpańską 
eskadrę i zakupu nowego za poży- 
czone od gubernatora pieniądze. Do- 
piero teraz okaże się, co z Ciebie za 
wilk morski i czy Twoje imię wy- 


mieniane będzie obok takich sław, 
jak „Okrutny* Henry Morgan, Anrie- 
go Grammond czy Jean Francis Noet. 


OKRĘTY 


Podczas Twoich podróży napot- 
kasz wiele typów statków i okrętów. 
Będą się one różnić nie tylko pod 
względem wyporności, lecz również 
szybkości, zwrotności, ilości umiesz- 
czonych na nich dział, zanurzeniem 
(ważne podczas walk przy brzegu!) 
czy też liczbą potrzebnych do ich 
sprawnego manewrowania ludzi. Stan 
każdego z okrętów charakteryzować 
będą dwa wyrażone w procentach ele- 
menty - kadłub (Hull) i żagle (Sails). 
Ich wielkość w wyniku trafień i nieu- 
miejętnego sterowania będzie ulegać 
podczas bitew stopniowemu zmniej- 
szaniu się (gdy okręty zderzają się 
uszkodzeniu ulega kadłub każdego 
z nich). Oczywiście, kiedy zajdzie taka 
potrzeba, będziesz mógł zreperować 
poszczególne elementy (za pieniądze, 
oczywiście). Od stanu okrętu zależeć 
będzie nie raz Twoje życie i życie 
Twoich ludzi, dlatego też w miarę mo- 
żliwości powinieneś na bieżąco do- 
konywać niezbędnych napraw. Nie- 
stety, nie we wszystkich portach znaj- 
dziesz doki, w których można będzie 
zreperować kadłub każdego okrętu. 
Szczególne kłopoty będziesz miał 
z naprawą galeonu wojennego. Dlate- 
go też podczas wyboru okrętu, na ja- 
kim będziesz walczył, powinieneś 
wziąć również i ten element pod uwa- 
£gę. Na szczęście, w każdej stoczni bę- 
dziesz mógł naprawić stan żagli - nie- 
zależnie od typu statku. Jak się szyb- 
ko przekonasz, części zapasowe i ro- 
bocizna kosztują diabelnie drogo, jed- 
nak bez sprawnego okrętu nie masz 
co marzyć o wygraniu poważniejszych 
bitew. Co oczywiste, tylko w stocz- 
niach będziesz mógł kupić, jak rów- 
nież sprzedać poszczególne jednost- 
ki. Im ich stan będzie lepszy i okręt 
większy, tym suma, jaką zaoferuje Ci 
szkutnik, będzie wyższa. 

Galeon - początkowo przeznaczo- 
ny był do przewożenia ładunków (wy- 
pomość galeonów wynosiła 200-800 T), 
a w wypadku wojny dozbrajany i i do- 
stosowywany do działań wojennych. 
Jego największymi wadami są bar- 
dzo mała (najmniejsza spośród wszyst- 
kich okrętów) prędkość i minimalne 
wręcz uzbrojenie (tylko 8 dział). W wy- 
niku prób usunięcia powyższych bra- 
ków powstał na początku XVI wieku 
galeon specjalnie dla celów wojen- 
nych. 

Galeon wojenny - na jego pokła- 
dzie możesz umieścić maksymalnie 
szesnaście dział 24 funtowych oraz 
cztery 16 funtowe. Mimo sporej siły 
ognia, okręt ten jest wolny i równie 
mało zwrotny, co jego protoplasta, dla- 
tego też nie polecam Ci go. 

Znacznie lepszy wybór stanowić 
będzie okręt wojenny. Mniejszy od ga- 


leonu wojennego, jest od niego znacz- 
nie szybszy i bardziej zwrotny. Na je- 
go pokładzie możesz umieścić do 
osiemnastu 16 funtowych dział i do 
dwudziestu dwóch 12 funtowych. Dzię- 
ki takiej ilości dział okręt ten posiada 
sporą siłę rażenia, Całości dopełnia 
zwiększona odporność na trafienia, Je- 
go słabą stroną jest pływanie pod wiatr 
oraz manewrowanie. 

Moim faworytem jest okręt linio- 
wy, na który możesz zamontować do 
sześćdziesięciu czterech dział różne- 
go kalibru. Mogą to być również naj- 
cięższe działa 24 funtowe (maksymal- 
nie dwadzieścia). Kadłub zbudowany 
ze specjalnie wzmocnionego drewna 
nadaje się do szczególnie ciężkich bi- 
tew. Okręt ten cechuje równocześnie 
niezwykła wręcz, jeśli weźmie się pod 
uwagę jego wielkość, szybkość i zwrot- 
ność. Jest to również najbardziej sta- 
bilny jeśli chodzi o celowanie okręt. 
Możesz na nim umieścić maksymal- 
nie 600 ludzi. 

Okrętów jest oczywiście o wiele 
więcej, ja jednak ograniczyłem się do 
moim zdaniem najciekawszych. 

Pamiętaj również, że jednostki 
różnią się jeszcze, czasem nawet bar- 
dzo, w obrębie swojej klasy, dlatego 
też nie każdy okręt wojenny ma taką 
samą szybkość, ładowność czy też 
zanurzenie. I tak na przykład najwięk- 
szymi w swojej klasie okrętami linio- 
wymi są brytyjski Elisabeth i hiszpań- 
skie Sacramento i Magdalena, zaś do 
największych galeonów wojennych na- 
leżą brytyjski Providience i hiszpańs- 
ki Nuestra Seniora de Begona. 


UZBROJENIE 


Głównym uzbrojeniem okrętów 
była artyleria, rozmieszczona począt- 
kowo na jednym, a w XVII wieku za- 
zwyczaj na dwóch pokładach. Na dol- 
nym pokładzie umieszczano działa 
cięższe, wystrzeliwujące kule o cięża- 
rze 24-36 funtów, Na górnym pokła- 
dzie znajdowały się działa lżejsze, strze- 
lające pociskami o ciężarze 12-20 
funtów. 

Celowanie było bardzo prymityw- 
ne i wymagało dużych umiejętności. 
Odbywało się ono przez odpowied- 
nie ustawienie najpierw całego okrę- 
tu, a później działa. Zwiększenie lub 
zmniejszenie donośności osiągano 
przez poruszanie lufy w pionie (pod- 
kładano pod nie specjalne drewniane 
kliny). 

W grze napotkasz cztery najbar- 
dziej popularne w tamtych czasach ro- 
dzaje dział. Są to działa 8, 12, 16 i 24 
funtowe, różniące się przede wszyst- 
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kim ciężarem wystrzeliwanych kul, 
a co za tym idzie - zasięgiem i siłą 
rażenia. Nie muszę chyba dodawać, 
że im cięższa kula, tym większy jej 
zasięg oraz siła destrukcji. Używając 
dział najcięższych, 24-funtowych, 
możesz ostrzeliwać cele z odległości 
nawet 740 kabli, z armat 16-funto- 
wych 480 kabli, z dział 12-funtowych 
z 290 kabli, natomiast z 8-funtowych 
tylko z odległości 140 kabli. 

Z wyliczeń tych jasno wynika, że 
najlepiej byłoby, gdybyś wyposażył 
okręt w kilkadziesiąt 24-funtowych 
dział, Nie ma jednak róży bez kol- 
ców. Armaty największego kalibru da- 
dzą się zainstalować tylko na wybra- 
nych (czytaj: dużych) okrętach wo- 
jennych, takich jak okręt liniowy, okręt 
wojenny czy galeon wojenny. Poza 
tym nawet i tutaj ich ilość nie 
przekracza 20. Oprócz tego nie dość, 
że zabierają niezwykle dużo miejsca, 
to jeszcze wymagają do obsługi o 
wiele więcej kanonierów, niż stan- 
dardowych trzech do dział 12 czy 16- 
funtowych. 

Na ich amunicję składają się 
szrapnele, kule i bomby. Ich użycie 
uzależnione będzie od przyjętej przez 
Ciebie taktyki walki, jak również 
odległości pomiędzy walczącymi. 

Pociski o najmniejszym zasięgu, 
szrapnele, stosować będziesz w wal- 
ce z małej odległości. Przy ich użyciu 
możesz w łatwy i przyjemny sposób 
niszczyć ożaglowanie i załogę poszcze- 
gólnych jednostek, nie uszkadzając 
przy tym kadłuba. Ich użycie pole- 
cam Ci przede wszystkim przed pró- 
bą abordażu wrogiej jednostki. 

Bomby ze średnim zasięgiem słu- 
żyć Ci będą przede wszystkim do pod- 
palania celów. Mają średni zasięg i moc 
niszczenia większą, niż szrapnele. 

Mające największy zasięg i siłę 
rażenia kule używać będziesz głów- 
nie do maksymalnie szybkiego nisz- 
czenia wybranych celów. 

Oprócz tego załoga wyposażona 
będzie w muszkiety, szable i pance- 
rze. Odpowiednia ich ilość na okrę- 


- cie znacząco podnosi siłę Twoich żoł- 


nierzy. 
ZAŁOGA 


Oczywiście, sam nie poprowa- 
dzisz nawet najmniejszego okrętu, dla- 


tego też następnym ważnym elemen- 
tem gry jest załoga. Dzielić się ona 
będzie na marynarzy - obsługujących 
żagle, kanonierów - to ci od dział i żoł- 
nierzy - niczasiąpionych w walce wręcz. 

Ciężko jest mi podać optymalną 
liczbę poszczególnych członków za- 
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łogi, gdyż jest to raczej znalezienie 
złotego środka pomiędzy rzeczywisty- 
mi potrzebami, a preferowanym przez 
Ciebie stylem walki. Jeśli na przy- 
kład często stosujesz abordaż, powi- 
nieneś zaokrętować większą ilość żoł- 
nierzy (ponad 100). Jeśli natomiast bar- 
dziej pasują Ci pojedynki ogniowe, nie 
oszczędzaj na kanonierach itd. 

Rekrutacji nowych członków za- 
łogi dokonać możesz tylko w portach. 
Podczas opuszczania miasta bosman 
poinformuje Cię, ilu ludzi chce przy- 
łączyć się do Twojej drużyny. Ich ilość 
zależeć będzie przede wszystkim od 
sławy, jaką cieszyć się będziesz w da- 
nej chwili oraz od... sumiennego (czy= 
taj: terminowego) wypłacania załodze 
należnej im części łupów. 


MIASTA 


Ponieważ gra Sea Legends, tak 
jak Pirates!, określana jest jako przy- 
godowo-zręcznościowo-handlowa, 
znaczącą w niej rolę odgrywają mias- 
ta. W każdym z miast znajdziesz róż- 
nego rodzaju budynki. Będą to ta- 
werna, sklepy, kościół, siedziba guber- 
natora itp. 

Jako że nawet najtwardszemu wil- 
kowi morskiemu potrzebna jest chwi- 
la odpoczynku, dobra zabawa i możli- 
wość sensownego wydania ciężko za- 
robionych pieniędzy, powinieneś częs- 
to rozmieszczone w każdym porcie ta- 
werny. W nich również, dzięki mo- 
żliwości przenocowania, możesz 
zwiększyć Twoją witalność, podrepe- 
rować nadszarpnięte zdrowie i spo- 
kojnie odpocząć przed kolejną w 
prawą, Wizyta w tawernie to również 
możliwość spotkania wielu cieka- 
wych ludzi. Rozmowa z niektórymi 
będzie czasami niezbędne do ukoń 
czenia gry! W gospodzie dowiesz się 
o wpływających bądź też wypływa 
Jących statkach, ich ładunku, kapi 
tanie i celu podróży. Dzięki temu bę 


dziesz mógł z niebywałą wręcz pre- 
cyzją planować swoje kolejne posu: 
nięcia. Tutaj też od czasu do czasu 
będziesz miał możliwość zatrudnie 
nia nowego kapitana 

Także w tawernie spotkasz ta 
jemnicze osoby, które zaproponują 
Ci sprzedaż... map skarbów, których 
odnalezienie w znaczący sposób po 
prawić może Twoją sytuację finan 
sową. Oczywiście, nie ma nic za dar 
mo i będziesz musiał za taki prezent 
słono zapłacić, jednakże po pomyśl- 
nych poszukiwaniach wyłożone pie- 
niądze zwracają się kilku, a nawet 
kilkunastokrotne 

W miastach oprócz tawern znaj 
dziesz również sklepy z towarami, 
z bronią (w nich możesz uzupełnić 
brakujące elementy uzbrojenia, jak 
również sprzedać zbędne), a nawet ju- 
biler. W nich możesz zarówno kupo 
wać, jak i sprzedawać posiadane prze: 
Ciebie tow: 


y. Ceny w sklepach w po 
szczególnych miastach różnią się 
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czasem nawet znacznie, dlatego też 
warto jest korzystać z rad napotka- 
nych w sklepach osób. W ten sposób 
możesz zaoszczędzić nieco grosza, ku- 
pując towary taniej, sprzedając nato- 
miast po cenach bardziej atrakcyj 
nych niż gdzie indziej. Ogólnie jed 
nak dorabianie się na różnicach cen 
nie jest najlepszym sposobem na dojś- 
cie do wielkich pieniędzy. 

Niezwykle ważną funkcję w grze 
pełnią wybudowane prawie w każ- 
dym mieście kościoły. Tylko w nich 
możesz nagrywać stan gry na dysk. 
Przyjemność taka kosztuje 50 sztuk 
złota, uwierz mi jednak, że nie są to 
pieniądze wyrzucone w przysłowio: 
we błoto 

W miastach możesz również zło- 
żyć wizytę gubernatorowi. Od niego 
otrzymasz kolejne rozkazy, poznasz 
najnowsze wieści bądź też uzyskasz 
okup za pojmanych przez Ciebie wro. 
gów. Oczywiście, nie wszystkie mia- 
sta będą dla Ciebie dostępne. W za- 
leżności od tego, po jakiej stronie się 
opowiesz, ale jeśli nawet nie będziesz 
mógł wpłynąć do jakiegoś miasta, nie 
martw się, zawsze przecież możesz je 
zdobyć. 

Miasto zdobywasz automatycznie 
po zniszczeniu jego wszystkich umoc- 
nień. Nie będzie to oczywiście pros- 
te. Podczas walki (pojedynek artyle- 
ryjski) uważać będziesz musiał nie 
tylko na kule nadlatujące z wrogich 
twierdz, lecz również na głębokość 
wody pod kilem 


TAKTYKA 


W roku 1501 zastosowano po ra: 
pierwszy w historii wojen morskich 
ambrazury, czyli prostokątne lub 


okrągłe otwor burtach do umie 


czania luf dział. Były one czymś w ro. 
dzaju furt zamykanych klapami i umo 
źliwiały rozmi enie artylerii na 
butach okrętu, pod pokładem głów 


nym, czyli wydatnie zwiększały lic 
bę dział, a tym 
ność op 


Działa okrętow ły lic 
nej obsługi. Normalnie do prowadze- 


samym siłę i skut 


yma 


nia ognia z działa 36-funtowego po 


trzeba było czternastu kanonierów 


działo 24-funtowe obsługiwało jede: 


uastu ludzi, a 4-funtowe czterech. Jeśli 
więc okręt posiadał 100 dział 12-36 
funtowych, liczba artylerzystów na 
nim powinna wynosić ok. 1200 ludzi, 
nie licząc załogi pokładowej obsługu 
jącej w czasie walki żagle. Oczywiś- 
cie, tak dużej liczby nie można było 
pomieścić na okręcie. Zaradzono te- 
mu w ten sposób, że okręty żaglowe 
prowadziły z zasady ogień z jednej 
burty. Jeśli okręt zmieniał kurs, usta- 
wiając się burtą względem przeciw 
nika, cała obsługa artylerii przecho- 
dziła na tę burtę 

Jak widzisz, wraz z rozwojem 
technicznym zmieniał się również spo- 
sób prowadzenia morskich bitew. Po- 
nicważ jednak zagadnienia taktyki 
walki morskiej opisane zostały już 
w poprzednich numerach Świata Gier 
Komputerowych (patrz: Kantyna) nie 
będę rozwijał tego tematu. Dość po- 
wiedzieć, że wiadomości tam zawar- 
te na pewno przydadzą Ci się do po- 
myślnego rozstrzygania jeśli nie 
wszystkich, to przynajmniej więk- 
szości bitew. 


PORADY 


1. Podczas walki musisz ciągle 
uważać na ruchy (bujanie) okrętu. Ma- 
ją one niemały wpływ na celność Two- 
ich strzałów. Szczególnie podczas sil- 
nego wiatru zobaczysz jak ciężko tra 
fić jest całą salwą w cel. Według mo- 
ich obserwacji największą celność osią 

'a się oddając strzały w momencie 
zdy okręt ma najniższy przechył (burta 


najduje się w najniższym położeniu). 


Kiedy wystrzeliłeś juź ze wszyst 

kich dział i czek 1a ich ponowne 
ładowanie, możesz spróbować usta 

wić się do wroga dziobem lub ruf 


W ten sposób zmniejszasz szansę 1 


fienia swojego okrętu 
Jeśli chcesz przejąć statek mo: 
liwie jak najmniej uszkodzony, mi 


isz zlikwidować iajpierw zało: 


„ę (strzały szrapnelami w pokład). a n. 
stępnie blisko do niego podpłynać. Prze 


ciwnik podda się sam 


4. Na każdym z Twoich okrętów 
opłaca się trzymać przynajmniej kil- 
ku do kilkudziesięciu ludzi. W ten spo 
sób okręt reagować będzie na wyda- 
wane przez Ciebie podczas walki roz- 
kazy (F8), będzie również w s 
sam obronić się przed atakiem 
sem nawet bardzo słabego przeci 
ka. 

Podezas walki staraj się wye- 
liminować najpierw okręty eskorty 
Zajęcie pozbawionych ochrony tran 
sportowców nie sprawi Ci później wić 
szego kłopotu. 

6. Zawsze na czas wypłacaj | 
leżne załodze pieniądze. 

7. Jeśli już zdecydujesz się, 
której stronie walczysz, staraj się trzy- 
mać tego do końca. Oczywiście, zaw: 
sze możesz wciągnąć na maszt pi 
ką flagę. A 

8. Czasami, nawet jeśli jesteś z ja- 
kimś państwem w stanie wojny, mo- 
żesz przy użyciu pewnego triku wpły 
nąć do jego portu. Wystarczy tylko 
przesiąść się na jakiś używany przez 
dane państwo okręt i wciągnąć na. 
maszt odpowiednią flagę. R 

9. Rozmawiaj z kim tylko się 
W większości będą to nic nie znaczą- 
ce rozmowy, czasem jednak moż: 
dowiedzieć się czegoś naprawdę cie- 
kawego. A, 

10. Staraj się walczyć z wiatrem 
Dzięki temu zawsze będziesz móg 
salwować się ucieczką. 

1. Sprzedawane okręty staraj się 
maksymalnie opróżnić z towarów. Nie 
sprzedawaj ich również z ludźmi na 


pokładzie 


NA KONIEC 
Podsumowując. gra Sea Legends 
stanowi niezwykle ciekawą propozy- 
cję na rynku gier przygodowo-strate- 
legend. 
:sl na pewno na 


gicznych. Liczba fanów 


nych już Pirate: 
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Filmy Terminator prześladują 
twórców gier komputerowych od bar- 
dzo dawna. Do tej chwili powstało 
już kilka mniej lub bardziej udanych 
przeważnie to pierwsze) programów 
podstawie znanych produkcji z Ar- 
oldem Schwarzenegerem. Do naj- 
dziej znanych tytułów należą dwa 
programy firmy Ocean przeznaczone 
na komputery Amiga, Atari ST oraz 
PC. które jednakże ograniczyły się 
do kopiowania poszczególnych scen, 
wskutek czego efekt pozostawia nie- 
to do życzenia. Trochę lepszy 
prezentuje strzelanina wydana | 
sole, która wykorzystuje wątek woj- 
ny z robotami w przyszłości. Jak się 
okazuje, był to trafny pomysł, które- 
go następstwem jest pojawienie się 
Terminator: Rampage, Pomimo traf- 
nie dobranej fabuły, gra przedstawia- 
ła sobą również sporo niedociągnięć. 

które bynajmniej nie przysporzyły jej 

popularności, Jednak oto nadszedł pro- 

dukt zapewniający doskonałą zaba- 

wę w oparciu o pomysl rodem z wy- 

żej wymienionego filmu, Mam na my- 

śli dzieło programistów z Bethesda 

Softworks pod efektownym tytułem 

_ The Terminator: Future Shock. 

pt Niewątpliwie jest to jak dotąd 
_ szczytowe osiągnięcie w te- 
macie wojny z cyborgami. 
Dlaczego? Przede wszys- 
_ tkim, za względu na akcję. 
Naturalnie autorom nawet 
nie przyszło do głowy przy= 
dzielenie Ci roli Arniego, 
Pomysł ten został wyko: 
rzystany wcześniej i nie 
zdał egzaminu. dlatego 
sięgnięto po inne  roz- » 
- wiązanie. Rzecz dzieje się 
w przyszłości. Niedobitki 
* ocalałych z atomowej | ) 


zagłady toczą rozpaczliwą walkę o 
przetrwanie z bezdusznym kompu- di z 
Najpierw sceneria. Spora część 


terem Skynett i jego żołnierzami. Na 
Ziemi panuje chaos, pogłębiany 
przez terror maszyn. Na terenie Los 
Angeles działa grupa bojowników 
starających się zakończyć wojnę, Ty 
jesteś jednym z nich. Cóż to ozna- 
cza? Kolejne kilkanaście misji z bro- 
nią w ręku, pełnych emocji i zagro- 


żeń czających się za najbliższym ro- * 


giem. 

Bardziej spostrzegawczy zapew- 
ili się, że chodzi o kolejną 
jwymiarową na bazie 


Dooma. ę jednak nie odkładać 
jeszcze pisma, ani nie przewracać 
strony. Terminator nie jest bowiem 


następnym naśladownietwem tego 
legendarnego już programu. Zawiera 
sporo elementów oryginalnych. które 
z pewnością przyciągną wielu poten- 
cjalnych obrońców ludzkości. 

Gra oferuje trzy różne rodzaje 
przygo [y, oczywiście nie od razu, Jest 
to tradycyjny marsz przez pole bitwy, 
jazda samochodem przez przedmieś- 


CH lot myśliwcem, Zacznijmy od 
tej wszego. gdyż największe za- 

zu ) kopiowanić prekursora ga- 
tun] apewne tutaj. 


rozgrywa się nie tylko we wnęt- 
rzach budynków, ale i na świeżym, 
choć zabójczym powietrzu. Prawdę 
mówiąc. zanim dotrzesz do celu mi- 
sji, będziesz musiał znależć budowlę, 
w której się on znajduje. Oznacza to 
penetrację ruin w poszukiwaniu od- 
powiedniego wejścia. Wszyst! 
elementy świata przyszłości doprace 
no szczegółowo, c: efe 
nastrój zagrożeni. Gi 
Wśród zniszczonych bu 
się ogniska, gdzieniegd 
ki samochodów niezdatne ji 
ku. Jeśli spojrzysz w górę, 
czyste niebo i Księżyc. Ze zro: 
łych względów wszelkie opera 
nostek ludzi przeprowadzane są w 
łącznie w nocy. Nierzadko spotka 
można również hałdy gruzu prze 
niające widok, a w istocie stanowii 
osłonę przed wrażym ogniem 
tomiast wszystko ulega zn 
wejściu do wnętrza budynki 


te przestrzenie ustępują 
nym i ciasnym korytarzom, oświetla- 
nym jedynie przez słabe żarówki. Mu- 
simy się jednak dobrze zrozumieć. 
Mówiąc ciasne mam na myśli na- 
prawdę wąskie przejścia, w których 
nawet największy zawadiaka dostał- 
by klaustrofobii. To są nareszcie praw- 
dziwe piwnice! Dodatkowo zazna- 
czyć należy, iż przeżycie w nich sta- 
nowi poważny problem ze względu 
trudności w poruszaniu się wy- 
onywaniu bardziej skomplikowa- 
h manewrów. Kondygnae 
m kilka pięter i skład: 
omplikowanych systemó 
Oczywiście, każdy pc 
wiera drzwi i tajne przej 
:wykle, uatrakcyjnia rozgr 
ne, według mnie wnętrz 
ą zbyt ciemne, przez et 
Jać się w terenie. 
połu bitwy ni 

nic złego. 
dbali, 


budyn- 


paniki 


glądać się w poszukiwaniu jakichś 
uchybień. Po całym obszarze wałęsa- 
Ją się przeróżne maszyny, których je- 
dynym celem istnienia jest unicest- 
wienie Twojej osoby. Występuje ich 
około dwadzieścia rodzajów, co wy: 
daje się być liczbą całkowicie wys- 
tarczającą. Najłatwiejsze do zniszcze- 
nia są „poduszkowe bomby", które 
choć poruszają się szybko, mają je- 
dną podstawową zaletę: nie strzelają, 
przez co można spokojnie do nich 
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wych, druga natomiast to lot myśliw- 
cem szturmowym nad polem bitwy. 
Co do jazdy, widać podobieństwo do 
Quarantine, choć oczywiście nie 
całkowite. Różnice dotyczą zarów- 
mo wyglądu sekcji, jak i jej celu. 
Trudno w tym miejscu mówić o rea- 
lizmie, jednak uczciwie trzeba przyz- 
nać, że zabawa jest przednia, Lot 


trój. Co do dźwięku, h 


wycelować i zlikwidować dwoma strza- 
łami, Oprócz tego atakują Cię potęż- 
ne automaty, lażące po korytarzach, 
działka umieszczone na ścianach 
bądź dobrze znane człekokształtne ro- 


alnie. przygotowano ró 
y arsenał złożony z kilku- 
dzajów broni, począwszy od 
pistoletu maszynowe 


kropka. Samo wystrzeliwanie pocis- 
ków opracowano calkiem nieżle, 
w sposób podobny do znanego z*Dark 
Forxes. Uwagę zwraca zwłaszcza posłu- 
ie się karabinem laserowym. 
z tego dysponujesz kilkoma 
imi granatów, jednak rzuca- 
h można by chyba popraw ić. Za 
ór stawiam tu Zerminal Terror. Ale 
nie czepiajmy się drobiazgów. Opól- 
nie rzecz biorąc, pod względem walki 
ogram spisuje się znakomicie. 

Tyle, jesli chodzi o podobieńst 
0 do Dooma, Omawiany program 


uż wcześniej sekeje bitewne. Pierw 
sza to jazda samo 
chodem bojowym 
w misjach uderze- 
niowych i ratunko 


EF 


RB ZA 


ciowo uniezależniony od kierunku 
ruchu, co oznacza, możliwość porusza: 
nia się do przodu i strzelania w górę 
lub w dół. Nie jest to może pełna 
swoboda (nijak nie da się strzelać np. 
do tylu), jednak z pewnością sprawę 
rozwiązano lepiej, niż w Cycłones. 
Dzięki temu nareszcie da się do- 
kładnie przymierzyć do strzału. 
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zawiera jeszcze dwie, wspomniane 


_koszący to coś pośredniego między 
klasycznym symulatorem, a Termi-- 
nal Velocity (że też te wszystkie gry 
- muszą mieć tak podobne nazwy). Nie 
da się ukryć, iż programiści włożyli 
sporo wysiłku zarówno w urealistycz- 


nienie wrażeń, jak i odpowiedni po- 
ziom inteligencji przeciwnika, Ta sek- 
cja prezentuje nieco inny rodzaj za- 
bawy, gdyż oprócz niszczenia celów 
naziemnych, napotkasz również Sa- 


moloty sterowane przez Skynett. Po- 
zwolę sobie pominąć opis wskaźni- 
ków kabiny, gdyż ich znaczenie jest 
na tyle oczywiste, że każdy 
z tym radę 

Terminator, jak widać 
bardzo różnorodną rozrywi 
czemu mogą siępnąć po 
łośnicy różnych typów 
rytorycznym wzęlędej 
mu nie zarzucić, Zoba 
czy tak samo jest z opr 
i dźwiękową. 

Graficznie 


progra 


wiska i wszechobecny krajobraz znisz- 
czenia przypomina niektóre charak- 


ma może oszałamiającej muzyki, 
pierających dech w piersiach - 
ów, ale poziom jest utrzymywa- — 
ny przez cały czas. Kiedy idziesz, sły= 
chać Twoje kroki; podobnie odpo- 
wiednie odgłosy wydają maszyny: 


/ve made it to 
the outpost and 
I'm gomg for the 


15t COWDULEL. ... 

Przy eksplozji daje o sobie znać cha» 
rakterystyczny huk. Jako to występu= 
je cichy szum odgłosów nocy, zwiase 
tujący być może rychłą zagladę. 

Ogólnie mówiqc, mamy tu zde 
tem bardzo sprawnie zbudowaną at= 
mosferę, która całkowicie spełnia swoje 
zadanie. The Terminator: Future Shock 
jest grą dobrze wykonaną, Posiada in= 
teresującą fabułę (to nic. że niezbyt 
oryginalną) i wzorową realizację. Co 
więcej, program spokojnie broni się 
przed zarzutem kopiowania wcześniej: 
szych produkcji. Co prawda akcja opie= 
ra się na takich samych założeniach, 
jednakże reszta stanowi odrębny świat. 
Program posiada własny styl i wlaśe 
ciwy tylko sobie nastrój, co rzadko 
można powiedzieć o dziełach konkue 
rencji. Jest to zdecydowanie obowiąz= 
kowa pozycja dla wszystkich zabija= 
ków. 


Piotr Bilski 
„Alien* 


The Terminator: Future Shock ) 
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Tak mało na naszym rynku po- 
jawia się gier logicznych, że praktycz- 
nie każda próba w tym kierunku wy- 
daje się być „skazana na sukces". Nie- 
stety, większość nie zasługuje na na- 
szą uwagę, gdyż jest tylko słabą mu- 
tacją starego hitu lub absolutnie nie- 
zrozumiałym novum. Na szczęście, 
od czasu do czasu pojwia się napraw- 
dę coś nowatorskiego, a jednocześnie 
dobrego. Przykładem takiego progra- 
mu jest Endorfun. 

Endorfun to gra kolorów, mu- 
zyki i wzorów. Wymaga refleksu, cierp- 
liwości, a nade wszystko odpowied- 
niej strategii. Głównym elementem 
jest kostka (sześcian), którym steru- 
jesz za pomocą klawiatury lub my- 
szy. To, jaki sposób sterowania wy- 
bierzesz, zależy od Ciebie. Boki kost- 
ki to różnokolorowe pola. Przede 
wszystkim musisz nauczyć się prze- 
suwać kostkę na dowolny kwadrat 
planszy w taki sposób, aby wybrany 
przez Ciebie kolor znalazł się na wierz- 
chu sześcianu i był identyczny z bar- 
wą przykrywanego kwadratu. W grze 
występują też inne elementy, zwane 
blokami i siłą życia, występujące 
w takich samych sześciu kolorach jak 
te na ścianach kostki. Gdy zatrzymasz 
się na którymś z tych elementów zos- 
tanie on wchłonięty. Bloki występują 
w dwóch rodzajach: jako zwykłe i do- 
datkowe, które z kolei dzielą się jesz- 
cze na trzy odmiany: mnożące, czaso- 
we i globalne. Twoim zadaniem jest 
niedopuszczenie do tego, aby bloki zła- 
pały Cię w pułapkę. Musisz więc je 
wchłaniać, oczyszczając sobie tym sa- 
mym pole, a także zdobywać kolejne 
punkty. 

Endorfun posiada trzy poziomy 
trudności, na które składa się ok. 500 
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plansz. W menu masz do wyboru trzy 
rodzaje gry: 

1. Na czas - musisz możliwie jak 
najszybciej zakończyć partii poprzez 
przechwycenie wszystkich pojawia- 
jących się sił życia (pozwoli to na 
przeniesienie się do następnej plan- 
szy); 

2. Na wytrwałość - tu przeciw- 
nie, Twoim zadaniem będzie utrzyma- 
nie się na planszy jak najdłużej; 

3. Na punkty - musisz osiągnąć jak 
największą ilość punktów w określo- 
nym czasie. 

Na końcu każdej planszy, nieza- 
leżnie od tego, czy wygrałeś czy prze- 
grałeś, na monitorze pojawia się ko- 
munikat. Oto niektóre z nich: „Moje 
serce przepełnione jest radością”, „Jes- 
tem kochany, jestem zdrowy, jestem 
silny*, „Jestem wyjątkowy i niepow- 
tarzalny*, „Mogę dokonać wszyst- 
kiego", „Czy już Ci lepiej? Jeśli nie, to 
zagraj w tę grę!*. 

Muzyka w Endorfun kojarzy się 
z rytmami afrykańsko-arabskimi. Ich 
nastrój jest wręcz nieprawdopodobny 
i w mojej ocenie mogą wywołać u gra- 
jącego stan głębokiego transu. Natu- 
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ralnie, transu relaksacyjnego. Szcze- 
rze mówiąc, już dla samej muzyki war- 
to sięgnąć po tę grę. 

Grafika dostosowana jest do ryt- 
mów muzyki - prosta, ale jednocześ- 
nie żywa, mrugająca, świecąca, mi- 
gocząca i wijąca się tęczą barw 
(zwłaszcza tła). Takie rozwiązanie 
wydawać by się mogło męczące, mu- 
szę jednak stwierdzić, że tak nie jest. 
Być może zadziałał tu specyficzny 
dobór kolorów albo fakt ich pulsowa- 
nia w rytm muzyki, ale całość nie 
przeszkadza, a wręcz pomaga skupić 
się na samej rozgrywce. 

Szczerze mówiąc, nie dostrzeg- 
łam minusów w tej grze. Jedyną rze- 
czą, w dodatku dyskusyjną, jest fakt 
stapiania się kolorów pól z tłem, ale 
wszakże można (i należy) traktować 
to jako dodatkowe utrudnienie. Poza 
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tym wszystko jest OK. Mam nadzie- 
ję, że Endorfun zrobi na Tobie takie 
samo wrażenie jak na mnie i że sięg- 
niesz po tę grę. Jeśli lubisz gry lo- 
giczne, powinieneś zrobić to na pew- 
no. I pamiętaj - tutaj przede wszyst- 
kim się odpoczywa. Choć czasami, kie- 
dy sekundy upływają, a bloków jest 
coraz więcej... 


Iza Makowska 
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Thomas Pin- 

ball jest kolejnym fliperem przez- 
naczonym tym razem dla najmłod- 
szych graczy. Zapewne wszystkie dzie- 
ciaki ogladające Cartoon Network zrta- 
ją serial rysunkowy „Thomas Tank 
Engine". Filmowy pomysł został prze- 
niesiony tu na komputerowy stół. Ma- 
my do dyspozycji cztery bilardy. Każ- 
dy z nich dotyczy innej lokomotywy 
z uśmiechniętą twarzyczką. Najbar- 
dziej okazale prezentuje się pierw- 
szy bilard prezentujący tytułowego 
bohatera - Thomasa. Grafika jest nie- 
zwykle bogata w kolory, co jest miłe 
dla oka. Kulka odbija się w miarę dob- 
rze, lecz nieraz niespodziewanie 
przyspiesza. Punktów nie zdobywa się 


łatwo. Musisz dosyć dobrze mierzyć, 


by trafić w bonusowe miejsca. Jak to 
ostatnio w pinballach się dzieje, naj- 
bardziej się opłaca zapalać różnego 


p 


rodzaje lampki, strzelać w róż- 
nego rodzaju tunele itd. Przez ca- 
ły czas grze towarzyszy miła 
dla ucha muzyka. Po każdych 
bonusach włączają się dodat- 
kowe efekty. Oczywiście, nie 
zabrakło także odgłosów ko- 
lei, które pojawiają się przy 
zapalniu różnych lampek 
Istnieje możliwość ustawie- 
nia swoich preferencji, tzn. 
liczby kul, szybkości działa- 
nia tiltu, a nawet własnej 
4 klawiszologii. 


pINBALI 


Uważam, że Thomas Pinball mo- 
że podobać się każdemu młodemu 
graczowi. Zapewne nie dorówna nig- 
dy swoim starszym kolegom stwo- 
rzonym przez 21st Century, lecz 
swoją prostotą gwarantuje najmłod- 
szym użytkownikom komputera mile 
spędzone chwile. 


Arkadiusz Matczyński 
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Choć wyśmiewanie cudzych osią- 
ięć jest jedną z moich ulubionych 
ek, to z przykrością muszę przyz- 

, iż jest kilku takich, którzy biją 
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Na czym to ja skończyłem? ... (my- 
ślę). Aha, już wiem. Komunikacja. 
W trakcie rozmowy masz do wyboru 
trzy opcje nawiązania rozmowy, z któ- 
rych każda reprezentuje inny typ 
nastawienia emocjonałnego do roz- 
mówcy. Możesz być więc: uprzejmy, 
neutralny lub wybitnie opryskliwy. 
Nie nagadasz się jednak zbyt wiele, 
gdyż zgodnie z wyborem, jakiego 
dokonałeś, komputer automatycznie 
poprowadzi dalej każdy dialog aż do 
momentu, w którym znów będziesz 
musiał zadecydować, jak mocno po 
raz kolejny chcesz urazić rozmówcę 
Ponieważ krainę O'Magic zamiesz- 
kują istoty równie pokręcone, jak te, 
które stworzyły ten program, możesz 
spodziewać się odpowiedzi równie 
ciętych i pokrętnych, jak Twoje pyta- 
nia. Urażona babcia odchodzi na przy- 
kład ze słowami: „Opuszczam tę grę. 
Być może miałam dać Ci jakieś nie- 
zwykle ważne w Twojej misji przed- 
mioty, ale teraz życzę Ci tylko wszyst- 
kiego najgorszego. Zegnam.* Hmm... 
chyba nigdy się nie dowiem, co bab- 
cia miała na myśli. 


Z CZEGO MAM SIĘ ŚMIAĆ 
(część II) 


jest noc? To 
w krainie O” 
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mi plansza. Natomiast dzień, jeśli by 
kto pytał, rozpoczyna się wtedy, gdy 
olbrzymia kula zawieszona na dłu- 
gim łańcuchu, (standardowe urządze- 
nie do burzenia domów) tłucze tę plan- 
szę na drobne kawałki. Ukazuje się 
wówczas słoneczne, błękitne niebo, 
to samo zresztą, które zasłonięto wcześ- 
niej wraz z nastaniem nocy. Jak szyb- 
ko zauważysz, proces ten powtarza 
się dzień w dzień i noc w noc. Proste 
i urocze, prawda? 

Nie o tym jednak chciałem mó- 
wić. Jedną z najbardziej intrygują- 
cych cech Kingdom O”Magic jest to, 
że masz nieograniczony wgląd w da- 
ne osobowe wszystkich istot, jakie 
spotkasz na swojej drodze. Znaj- 
dziesz tam naprawdę szokujące in- 
formacje, zresztą niezwykle istotne, 
jeśli poważnie myślisz o ukończeniu 
gry, np. miejsce produkcji (tylne sie- 
dzenie samochodu), numer seryjny 
(H9GRN763), ilość złota (brak danych), 
zdrowie (IDDQD), ukryte talenty (noc- 
ne moczenie się). Możesz nawet 
sprawdzić, jakie przedmioty ma dana 


postać, a tym samym dowiedzieć Się. 
kto przed Tobą wpadł na pomysł kra- 
dzieży tych 20.000 sztuk złota, które 
tak by Ci się teraz przydały. 

Osobne zagadnienie do rozwa- 
żenia to geografia świata O'Magic 
(oraz jego geologia, folklor, klimat, 


języki, budowa stratosfery, rozkład 


wód podziemnych i liczba biedronek 
na metr kwadratowy - wszystkie te 
problemy zostaną obszernie omówio- 
ne w obszernym dodatku, który w gi- 
gantycznym nakładzie powinien 


ukazać się, zanim skończysz czytać ! 


tę stronę). Jak już mówiłem na po- 
czątku, Kingdom O”Magic to paro- 
dia Śródziemia i dlatego znajdziesz 
tutaj wszystkie charakterystyczne 


miejsca, które drużyna Powiernika 


Pierścienia Soć w drodze do 
Mordoru. Nie daj pay tylko zmylić 


przez nieco z jone nazwy włas- 
ne. Minar ri a tyl 

Tragedy, zaś [ordor nazywa się teraz 
Koridor. Bądź również CZUJNY! Na 


drogach grasują upiory pierścienia 
i pilnie poszukują magicznych pier- 
ścieni (jakie szczęście, że w grze nie 
występuje ani jeden magiczny pier- 
Ścień). Zwróć szczególną uwagę na 
Upiora Pierścienia 
mu prawie udało się zdobyć pier- 
Ścień. 


ERRATA 
do „Z, czego mam się śmiać 
(część II)* 


W linii, eee... no, tam gdzie jest 
napisane „numer seryjny*. W nadesła- 
nym brudnopisie miałem 9GRn763, 
podczas gdy w druku ukazało się 


The Dao9er 


„al 


f19GRN763. Za zaistniałą pomyłkę 
przepraszam tego miłego pana, który 
napisał mi ten tekst 

Aby nie psuć Państwu zabawy, 
wszystkie przytoczone dane osobo: 
we zmyśliłem 


NA KONIEC 
KILKA SŁÓW POWAŻNIE 


Nie wydaje mi się, aby Kingdom 
O'Magic w 
można było choć trochę uznać za po- 
ważną grę. Jest to niekończ: 
toria (z puentą) pełna gagów (nie- 
smacznych), żartów (często © perwer- 
syjnej naturze) i dowcipów (zwykle 
obscenicznych), która jest całkowicie 
pozbawiona sensu. Wła 
na się z niej tylko śmiać. Do tego na- 
daje się wyśmienicie. 


jakimkolwiek stopniu 


a się his- 


Ściwie to moż- 


Piotr Orcholski 
(godzina 2:45 w nocy) 
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Nikt chyba nie zaprzeczy, że 
wraz Z pojawieniem się napędów 
CD-ROM nadeszła nowa era dla 
przemysłu związanego z komputero- 
wą rozrywką. Niestety, praktyka ży- 
cia codziennego pokazała, że „inter- 
active movies* w wielu przypadkach 
są po prostu komputerowym odpowied- 
nikiem filmów klasy B. Człowiek oglą- 
da/gra w coś takiego i jednocześnie 
zastanawia się, dlaczego to robi 

Na szczęście, coraz częściej poja- 
wiają się gry, którym z czystym su- 
mieniem można poświęcić nieco wię- 
cej uwagi. Jedną z nich jest Psychic 
Detective firmy Electronics Arts, 
Program ten stanowi swego rodzaju 
rewelację, gdyż w całkowicie odmien- 
ny sposób potraktowano w nim rolę, 
jaką ma do spełnienia gracz, choć 
w zasadzie słowo „widz* byłoby na- 
wet lepsze, bowiem Twoja aktywność 
przed monitorem komputera sprowa- 
dza się jedynie do decydowania, ocza- 
mi którego z bohaterów filmu chcesz 
w danym momencie śledzić rozwija- 
jącą się na ekranie akcję... Hmm, czyż 
nie brzmi to intrygująco? 


Detektyw 
z rozszczepieniem jaźni 


Źródłem tej ekstrawagancji jest 
osoba głównego bohatera gry, nie- 
jakiego pana Eryka Foxa, który po- 
siadł umiejętność wnikania w umysły 
innych osób. Od dzieciństwa odzna- 
czający się zdolnościami z pograni= 
cza parapsychologii, Eryk przez wie- 
le lat zaniedbywał swoje liczne talen= 
ty. Wszystko zmieniło się jednak pew= 
nego wieczoru, gdy zjawiła się u nie- 
go niejaka Laina Pozok (gra ją pols= 
ka aktorka, Beata Pozniak!) prosząc 
go o pomoc w rozwiązaniu tajemnicy 
śmierci jej ojca. Gdy Eryk przystał na 
tę propozycję, Laina odkryła przed 
nim, jak potężne moce drzemią W je- 
go umyśle i nauczyła go je kontrolo- 
wać. Od tej pory Eryk mógł wniknąć 
w umysł dowolnego człowieka, który 
znalazł się w zasięgu jego wzroku 
i swobodnie korzystać z jego oczu 
i uszu. Mógł posunąć się nawet dałej 
i z danej osoby „przeskoczyć* w umysł 
następnej, a z tamtej do jeszcze innej; 


za każdym razem czyjeś oczy i uszy 
stawały się zaś jego własnymi. Na 
tym jednak nie koniec. Trzymając w rę- 
ku jakiś przedmiot, na przykład bran- 
soletkę, Eryk był również w stanie 
odczytać związane z nią emocje in- 
nych ludzie, jak również prześledzić 
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przebieg wydarzeń, w których brała 
ona udział. W ten sposób miał za- 
pewnione wspaniałe źródło informa- 
cji. 

Laina Pozok nie objawiła jednak 
Erykowi tych mocy tylko dla zaba- 
wy. Sprawa, z którą do niego przy: 
szła należała do gatunku tych, w któ- 
rych trudno długo pozostać przy ży- 
ciu. Tylko specyficzne umiejętności 
Eryka mogły sprawić, że zdoła on od- 
kryć komu można zaufać, a kogo na- 
leży wystrzegać się jak ognia; kto 
jest jego przyjacielem, a kto życzy 
mu wszystkiego najgorszego; w koń- 
cu dowiedzieć się, czym jest tajem- 
niczy Czar- 


ny Dia- 
ment, nad któ- 
rym przed śmier- 
cią pracował ojciec 
Lainy. 


Jak w to się gra? 


Po tym krótkim wpro- 
wadzeniu być może łat- 
wiej przyjdzie Ci uzmysłowić sobie 
jak wyjątkową grą jest Psycho De- 
tective. Z drugiej strony stwierdzenie 
„jak wyjątkowym filmem jest Psycho 
Detective", byłoby równie trafne, gdyż 
granica między jednym a drugim 
zatarła się tutaj niemal całkowicie. 
Na ekranie monitora oglądasz najpraw- 
dziwszy film, w którym różni ludzie 
rozmawiają ze sobą, kłócą się, jeżdżą 
na wrotkach, a nawet zabijają się. Ten 
ostatni aspekt jest o tyle ciekawy, że 
w większości przypadków z osoby mor- 
dercy w jednej chwili możesz „prze- 
nieść się* do osoby, która właśnie 


traci życie. Brrr, aż ciarki prze- 
chodzą. 

Najciekawsze w całym tym 
„skakaniu* z jednego umysłu do dru- 
giego jest fakt, że Eryk wcale nie 
przestaje funkcjonować w czasie, 
gdy patrzy na świat oczami na przy- 
kład Lainy. W rezultacie, wracając 
„do siebie*, często znajdujesz się 
w zupełnie obcym miejscu. Ale prze- 
cież w końcu się tam znalazłeś, mu- 
siał istnieć więc jakiś powód, dla któ- 
rego przyszedłeś w to miejsce... Być 
może w czasie, gdy przebywałeś 
w umyśle innego człowieka, straciłeś 
z pola widzenia jakiś wątek, który 
był istotny dla sprawy, a któ- 
rego na pewno nie prze 
oczyłbyś, gdy 
by we 


ts właś 

ciwym 
Twoje oczy i uszy 
znalazły się we 
właściwej 


czasie 


osobie. 
Mógł to być Eryk, 
ale równie dobrze 
mogła to być in- 
na osoba... Strasz- 
nie skompliko- 
wane, ale w ten 
właśnie spo 
sób zdoby- 
wasz w Psychic 
Detective informacje 
Nie zawsze pozostajesz biernym 
obserwatorem. W niektórych sytuac- 
jach masz możliwość wywierania 
wpływu na osoby, z którymi się sty- 
kasz i decydowania, jak mają się 
względem Ciebie zachowywać. Czy 
wielki, ponury facet, który zaskoczył 
Cię w ciemnym zaułku ma być agre- 
sywny, uległy czy przyjacielski? My- 
ślę, że pierwsza opcja zdecydowanie 
odpada. Miło jednak, że to TY decy. 
dujesz za niego.. 


Film, który nie ma końca 


W sumie oglądasz film, który eo 
raz bardziej wciąga Cię w mroczny 
świat szaleńców, schizofreników i ma 
niakalnych morderców (przynajmniej 
takie odnosi się wrażenie), a jedno: 
cześnie pozwała Ci zebrać różne in- 
formacje. Podsłuchujesz czyjeś roz- 
mowy, badasz przedmioty, które 
wpadną Ci w ręce, wycierasz z kurzu 
wspomnienia różnych osób - wszyst- 
ko po to, aby choć trochę uchylić 
rąbka tajemnicy, w której śmierć ja- 
kiegoś naukowca wbrew pozorom 


jak 


UTYA 


KOMPUTEROWYCH 


wcale nie jest najważniejsza. Najcie- 
kawsze w tym wszystkim jest to, iż 
finał filmu za każdym razem może 
wyglądać zupełnie inaczej, a to dlate 
go. że trudno jest powtórzyć kom 
binację osób, w których się znaj- 
dziesz i przez które poznasz różne 
fakty lub weźmiesz udział w różnych 
wydarzeniach. Mogę jedynie podpo- 
wiedzieć, że ze wszystkich możli 
wych finałów tylko jeden oznacza 
Twój całkowity sukces. Pozostałe 
prowadzą albo do Twojej śmierci, al- 
bo do zagłady świata, albo do zaska- 
kującego odkrycia, że odkryłeś jakąś 
mroczną tajemnicę, ale tak naprawdę 
nie wiesz, co z nią zrobić, albo.. 


Jeśli znudziły Ci 
tradycyjne gry... 


„zdecydowanie polecam Psy- 
chicznego Detektywa. Program ten 
sprawia, że człowiek odczuwa dresz- 
czyk emocji, zarezerwowany dotąd 
tylko dla sali kinowej, ewentualnie 
dobrego filmu w telewizji. I mimo że 

ść obrazu wciąż nie jest dosko- 
nała, że gra aktorów specjalnie nie 


zachwyca, że co jakiś czas trzeba wy 
mienić dysk (są trzy), to jednak Psy- 
chic Detective jest wart poświęcone- 
go nan czasu. 


Piotr Orcholski 
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02-916 Warszawa 

tel. 642-27-66 
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-„ACTION SOCCER CD-ROM 52,69 
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DIG CD-ROM 110,50 
| EUROFIGHTER 
72000 TFX 2 CD-ROM 131,75 
CAESAR II 93,50 
JOHNNY 
BAZOOKATONE CD-ROM 83,30 
SHOCWAVE CD-ROM 93,50 
PITFALL 72,13 
MECHWARRIOR 2 84,59 


MEGATRIPAK 3*CD-ROM 42,62 
AUTO ALMANAC'96 45,83 
ENGYKLOPEDIA 

KOSMOSU PL. CD-ROM 89,25 
HERQES OF 

MIGRTSMAGIC CD=ROM. 102,00 
CYBERMAGE CD-ROM 93,50 
THE DAY 


OF DARK FORCES 44,00 
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a, kr NAGER ŹUŹLO! 
sprawdzić się EF 
łasnej drużyny SP ] A > 
! poprowadzić ją do zwycięstwa hę 
ia składy drużyn na sezon "96 FA c 
a uć oe graczy równocześnie i 3 
nałe efekty dźwii ież , 
Pona owa zwiękowe, muzyka również bez? 
Dostępne wszystkie oj 
me sporcie 
Ożesz zostać managerem każdej j 
Mo: 2 ej znanej drużyny 
żużlowej lub stworzyć własną i potne HA 
zwycięstwa "OR 
Program gwarantuj 
wieczorów 
Program zawiera 
najbardziej emo 
żużlowych 


pcje występujące w 


e Ci doskonałą rozrywkę na wiele 


profesjonalne Sceny wideo z 
cjonujących fragmentów wyścigów 


Ly SSSTEROSZ 
(R=TEL (064) 347813, 348890 w.112 


72 (090) 344857 


Bastion 


Body Slam Wrestling 
Dom Spokojnej Starości 
International Soccer 
Kosmos 

Manager Piłkarski 
Mega Blast 

Noc 


Sfinx 

Skaut Kwatermaster 
Stalowe Nerwy 
Starship Command 
Sołtys (3 dyskietki) 
The Machines 


Tyrian 
Wilkołak 


1PS COMPUTER GROUP 
ul. Okrężna 3 

02-916 Warszawa 

tel. 642-27-66 
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AMIGA A7200 


Życie jest piękne. 
NIE PCuj sobie nerwów. 


oficjalny dystrybutor Amiga Technologies 
62-300 Wrze "nia, ul.Wojska Polskiego 13 


Fu rek tel.(066)-366-115 tel./fax.(066)-362-714 


5 OFT: 8 HARDWARE wysyłamy komputery i rozszerzenia na cały kraj. 


 migi oferują: _ Bydgoszcz: Komputer-Fan ul.Pomorska 59 Bytom: Bestcom ul.Kolejowa 6, Kędzierzyn 
(oźle: JOY ul.Krzywoustego 22B, Kwidzyń: Gracom ul.Batalionów Chłopskich 25, Lublin: XYZ ul.Okopowa 
;, Lwów: Leo Games Dom Handlowy Lwów Hala 8, Łódź: All in One ul.Piotrkowska 111, Olsztyn: Contra 
)H BIM ul.Piłsudskiego 46, Poznań: Eureka ul.27 Grudnia 17/19 (3p. DH Domar przy Okrąglaku), Sokółka: 
mi tel.(11)26-05, Tarnów: Kwant ul.Rynek 14, Wrocław: HDP ul.Ko 'ciuszki 4 (4.p.), Kraków: BitComputer 
Il.Św. Krzyża 7. 
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W CO GRAMY? 


W dwóch pierwszych nu- 
merach ŚGK z tego roku zamieś- 
ciliśmy ankietę dotyczącą progra- 
mów, w jakich należałoby roze- 
grać kolejny turniej w Chełmnie. 
Zeszłoroczne rozgrywki odbyły się 
tylko na komputerach Amiga, 
w tym roku postanowiliśmy oprócz 
nich zastosować również PC-ty. 
W obu kategoriach sprzętowych na- 
deszło bardzo wiele kuponów an- 
kietowych. Oto rozstrzygnięcie. 

W kategorii komputera Ami- 
ga bezapelacyjnym zwycięzcą zo- 
stał program Sensible World of 
Soccer. Praktycznie nie istniała tu 
żadna konkurencja. Dosłownie 
kilkanaście osób oddało swoje gło- 
sy na inne tytuły. 

O dziwo, Sensible World of 
Soccer zwyciężyło również w ka- 
tegorii IBM, tu jednak wałka trwa- 
ła do ostatniego nadesłanego ku- 
ponu. W sumie SWoS wygrało nie- 
wielką przewagą głosów. 

Tak więc oficjalną grą turnie- 
ju został Sensible World of Soccer. 


GDZIE, 
KIEDY I JAK GRAMY? 


Tegoroczne Mistrzostwa Pol- 
ski odbędą w dniach 23.08 - 25.08 
w Chełmnie w województwie to- 
ruńskim. Pierwsze dwa dni przez- 
naczone są na eliminacje, a trze- 
ciego dnia odbędą się finały. 
Uczestnicy rozlosowani zostaną 
do grup eliminacyjnych. Ilość tych 
grup określona zostanie na pod- 
stawie ilości nadesłanych zgło- 
szeń. W grupach eliminacyjnych 
mecze rozgrywane będą metodą 
każdy z każdym bez rewanżu. 
Przed każdym meczem nastąpi 
losowanie drużyn spośród sied- 
miu przygotowanych zespołów. Bę- 
dą to drużyny Włoch, Anglii, Nie- 
miec, Brazylii, Argentyny, Holan- 
dii i Dani. Po zakończeniu fazy 
eliminacyjnej nastąpi część fina- 
łowa. Szczegóły jej przebiegu po- 
dane zostaną na zakończenie dru- 
giego dnia Mistrzostw. Oczywiś- 
cie, rozgrywki odbywać się będą 
w dwóch kategoriach sprzęto- 
wych - Amiga i PC. 


KTO MOŻE PRZYJECHAĆ? 


W Mistrzostwach wziąć mo- 
że udział każdy gracz. Warunkiem 
jest nadesłanie do dnia 31 lipca 
kuponu zgłoszeniowego opubli- 
kowanego na łamach ŚGK oraz 
uiszczenie wpisowego. Każdy 
uczestnik przysyła jeden kupon. 
Ważne są tylko oryginalne ku- 


pony. Na turniej można przyje- 
chać z opiekunem lub osobą towa- 
rzyszącą. UWAGA! Osoby nie- 
pełnoletnie mają obowiązek przy- 
wiezienia ze sobą pisemnej zgo- 
dy rodziców lub opiekunów na 
udział w turnieju. Bez takiego 
zaświadczenia osoba ta nie zos- 
tanie dopuszczona do rozgrywek. 


KOSZTY UCZESTNICTWA 


Każdy uczestnik Mistrzostw 
zobowiązany jest do zapłacenia 
wpisowego do dnia 31 lipca. Dla 
uczestnika wynosi ono 11 zł. Oso- 
ba towarzysząca płaci 4 zł. Wpła- 
ty należy kierować na konto: 

BS o/Chelmno 987154-1326-271 
z dopiskiem Soccer 96 i poda- 
niem imienia i nazwiska. 

Po otrzymaniu zgłoszenia i do- 
wodu wpłaty organizatorzy prze- 
ślą pocztą zestaw wariantów no- 
clegu. Koszty noclegu pokrywa 
uczestnik po przyjeździe na tur- 
niej. Dołączony zostanie również 
program imprezy. Rezerwacji noc-- 
legu można dokonywać listownie 
lub telefonicznie. Uczestnicy przy- 
jeżdżają na własny koszt. 


JAK SIĘ ZGŁASZAĆ? 


Obok umieszczono kupon 
zgłoszeniowy. Należy go czytel- 
nie wypełnić i wysłać na adres: 


Zakładowy Klub Kultury 
przy F.A.M. SA 
ul. Polna 8 
86-220 Chełmno 
woj. toruńskie 


Termin przyjmowania zgło- 
szeń upływa 31 lipca 1996 roku. 
Przyjmowane będą tylko oryginal- 
ne kupony zgłoszeniowe. Za błęd- 
ne wypełnienie kuponu odpowia- 
da wypełniający. 


INFORMACJE DODATKOWE 


Poza rozgrywkami w Sensi- 
ble World of Soccer organizatorzy 
przewidują również mini-targi 
gier komputerowych, wieczorne 
ogniska i inne atrakcje. 

Uczestnicy przywożą własne 
przyrządy do grania. 

Na wszelkie pytania doty- 
czą turnieju odpowiedzi udziela 
p. Andrzej Dąbrowski tel. (056) 
86-11-00 wew. 315 lub p. Woj- 
ciech Stawski tel. (052) 455-440. 

W kolejnych numerach ŚGK 
będą się pojawiać dalsze infor- 
macje dotyczące uczestnictwa, 
noclegów i wyżywiena. 
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Europśischer Wolf 
Europ wolf 


Od początku istnienia gier kom- 
puterowych niesłabnącą popularnoś- 
cią cieszą się symulatory lotu. W su- 
mie powstały ich dziesiątki, jednak 
tylko trzykrotnie w historii pojawiły 
się gry dotyczące najlepszego amery- 
kańskiego myśliwca morskiego: F-14 
Tomcat na C-64, F-14 Fleet Defender 
oraz prezentowany obecnie Top Gun. 
Obeznani z tematem twierdzą, iż przy- 
czyną tak niewielkiej popularności F-14 
jest fakt, że samolot ten jest wyłącz- 
nie myśliwcem i jako taki nie ma 
możliwości atakowania celów na- 
ziemnych (a kto nie lubi rozwalić pa- 
ru ruskich czołgów przed śniada- 
niem?), a także jego rola myśliwca 
przechwytującego nieprzyjaciela 
głównie na dalekich zasięgach, bez 
angażowania się w walkę bezpośred- 
nią. Twórcy Fleet Defendera zrobili 
z tego zaletę, podczas gdy autorzy 
Top Gun podeszli do zagadnienia z zu- 
pełnie innej strony: nakręcili film, 
a potem dorobili do niego symulator. 

Film Top Gun stał się już filmem 
niemal kultowym, a każdy prawdzi- 
wy mężczyzna marzący o karierze 
pilota my- 
śliwca  wi- 


dział go przy. WRRRRRKRKKKGAA | 
o tej przyj. WARKA 
side 0: icwa ry Rindezkaa —— 


R 


najmniej raz. Tym, 
którzy nie mieli 
je 


ności, streszczę. 

Młody Tom Cruise, 
zwany Maverickiem, lata sobie 
spokojnie swoim F-14 dookoła lot- 
niskowca i czeka na emeryturę. 
Pewnego dnia, po sympatycznej 
zabawie w powietrzu z Mi-gami, 
dostaje skierowanie do bazy Mi- 
ramar, gdzie mieści się Top Gun - wyż- 
sza szkoła dla pilotów, której absol- 
wenci tworzą elitę wojsk lotniczych 
kraju Myszki Miki. Tam uczy się la- 
tać i strzelać do nieprzyjaciela, prze- 


żywa romans i kłopoty z wrednymi 


kolegami, wykonuje najrozmaitsze 
misje treningowe - a nagrodą jest miano 
najlepszego z najlepszych. Potem rusza 
do prawdziwej walki i pokazuje, co po- 
trafi. Koniec. Autorzy gry wykupili pra- 
wa do filmu od wytwórni Paramount 
Pictures, dzięki czemu legenda gry i sa- 
ma gra do złudzenia przypominają ory- 
ginał - nawet pilot, którego prowadzi 
gracz zwie się Maverick, a sceny fil- 
mowe (jest ich mnóstwo) są bardzo 
podobne do tych z pierwowzoru. 
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BOCIANY LECĄ... 


Grunman F-14 Tomcat, którym 
przyszło nam latać, jest dwumiejsco- 
wym myśliwcem przewagi powietrz- 
nej o zmiennej geometrii skrzydeł, 
wyposażonym w potężny radar 
AN/AWG-9 Hughes, który umożli- 
wia przeszukiwanie przestrzeni po- 
wietrznej w promieniu 120 mil mor- 
skich. Radar ten może namierzać 24 
cele na raz, a dzięki specjalnemu 
przystosowaniu do współpracy z sys- 
temami naprowadzania rakiet AIM-54 
Phoenix stanowi podstawowe wy- 
posażenie bojowe Tomcata. Głównym 
uzbrojeniem są rakiety Phoenix, któ- 
rych skuteczny zasięg wynosi 70 mil 
morskich. Ponadto przenosi on rakie- 
ty średniego zasięgu Sparrow oraz 
krótkodystansowe Sidewindery. Nie 
ma jednak co się podniecać tym arse- 
nałem: szkoła Top Gun, jak sama naz- 
wa wskazuje, uczy nas przede wszys- 
tkim używania działek, czyli takiego 
latania, aby siąść przeciwnikowi na 


06208. 
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panującego w eterze. Na skutek tego 
nie raz zamiast prowadzić naszą ma- 
szynę, usilnie staramy się poznać po 
głosie kto mówi, do kogo i czy przy- 
padkiem nie jest to coś ważnego (na 
przykład zmiana celu misji albo no- 
wy namiar). Jeśli tego byłoby nam ma- 
ło, zawsze możemy włączyć sobie mu- 
zykę - również przypominającą tema- 
ty z filmu, choć niestety brakuje przy- 
jemnej kompozycji „Take My Breath 
Away' zespołu Berlin. 

Mamy także możliwość regulo- 
wania poziomu realizmu lotu - od „strze- 
lanki* po porządną symulację, gdzie 
śmierć czyha przy każdym przeciąg= 
nięciu na niskiej wysokości, przeciw- 


Producent: Spectrum = Microprose 
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godzinie szóstej i nie 
dać się wymanewrować. 

W powietrzu nie jesteś- 
my sami: przede wszystkim mamy 
RIO, czyli drugiego pilota, który jest 
osobnikiem niezwykle gadatliwym 
i zwykle, oprócz podawania namia- 
rów na nieprzyjaciela, żywiołowo ko- 
mentuje wydarzenia w powietrzu. Je- 
go nadkomunikatywność jest tak ucią- 
żliwa, że często utrudnia skupienie 


się na lataniu, a niestety nie możemy 
powiedzieć mu „shut up!*. Co gor- 
sza, często towarzyszy nam skrzy- 
dłowy, który albo puszcza złośliwe 
komentarze, albo ględzi o bzdetach. 
Do tego w radiu słychać rozkazy do- 
wódcy, rozmowy innych pilotów któ- 
rzy akurat są w powietrzu (w tym tak- 
że przedstawicielek płci pięknej - ko- 
biety też potrafią latać!), a jeśli wziąć 
pod uwagę fakt, iż rzadko kto podaje 
swój kryptonim w czasie takich poga- 
duszek, to mamy pełen obraz chaosu 


nik jest chytry, a rakiety zwykle 
lecą zupełnie w innym kierun-ku, 
niż powinny. Redouty i blackouty 
przy przeciążeniach wyglądają bard- 
zo przyzwoicie - występują dość 
często i pogłębiają się stopniowo, tak, 
że nie raz będziemy musieli wykony= 
wać skręt z czarną mgiełką na 
oczach, choć nie do końca oślepieni. 
Również patrzenie w słońce jest bar= 
dzo realistycznie odzwierciedlone - przez 
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jakąś sekundę wi- 
dać wszystko jaś- 
niej i ostrzej, a po- 
tem ma się przed 
oczami jedynie czar- 
ne zamazane kształ- 
ty. 


Z FLORYDY 
NA KUBĘ... 


Większość mi- 
sji wykonujemy 


KZERNERNENEWY 0a: czolyów przed 
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nad amerykańskimi pustyniami, któ- 
re są głównym teatrem działań. Po- 
nadto poza lotami treningowymi, 
mamy dostęp do zadań bojowych nad 
Kubą, jednak tak naprawdę esencją 
gry są misje szkoleniowe. W ich trak- 
cie mamy okazję polatać nad mo- 
rzem, stoczyć pojedynek z przeważa- 
jącym przeciwnikiem w Wielkim Ka- 
nionie Kolorado (fantastyczna zaba- 
wa, zwłaszcza że nie wolno nam 
wzbić się powyżej ścian Kanionu, 
a do szerokich to on nie należy), lub 
też dokonać ataku na cele naziemne. 
Tak, tak, chłopcy ze Spectrum Holo- 
byte (to oni są twórcami gry) uznali 
że „Tomcat potrafi*', więc umożliwili 
nam taką zabawę, jak na przykład 
ataki na nieprzyjacielskie lotniska. Do 
diabła z rea- 
lizmem, nie ma 
to jak rozwalić 


śniadaniem... 
Każda misja 
poprzedzona jest fil- 
mem przedstawiającym 
kilkuminutową odprawę, w czasie 
której podawane są cele, wyznaczani 
piloci i trasy przelotu. Od czasu do 
czasu oglądamy sobie fragmenty 
newsów, z których dowiadujemy się, 
że na świecie robi się coraz goręcej i 
bliżej wojny: a to z ruskich baz odle- 
ciały gdzieś, lecz nie wiadomo gdzie, 
trzy pułki Migów, a to na Kubie 
szykuje się rewolucja itp. Potem do 
samolotu, trochę przedstartowych 
pogaduszek, dopalacze w ruch i jaz- 
da. 

Lecimy. Jak? Nisko i powoli, i to 
wcale nie jest żart. Im bliżej gleby 
mknie nasz Tomcat, tym trudniej jest 
go namierzyć radarom przeciwnika, 
co jest bardzo ważne zwłaszcza pod- 
czas atakowania celów naziemnych - 
gdy fruniemy sobie wysoko, to za- 
nim jeszcze zobaczymy cel, już pę- 
dzą w naszą stronę SAM-y, a w po- 
wietrze wzbijają się eskadry myśliw- 
ców przechwytujących. W takiej sy- 
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RÓTKO O GRZE 


Road Warrior to następca hitu 
d kilkunastu miesięcy - Quaran- 
Akcja rozgrywa się kilka lat po 
zeniu części pierwszej, gdy kra- 
rządzi szalony dyktator Torva 
I, a wolność i demokracja są tylko 
nym marzeniem, Gra zasadniczo 
różni się od swej poprzedniczki. 
ważniejszych różnie należy do- 
ie trybu SVGA, nowych widoków 
tyłu oraz zza auta) oraz wprowa- 
nie podziału na logiczne, układa- 
e się w szereg misje. Znacznej po- 
wie uległa strona audiowizualna. 
W czasie gry słuchać można heavy- 
alowej muzyki CD Audio, a po- 
między epizodami - oglądać dosko- 
ej jakości komiksowe wstawki. Nie 
jednak róży bez kolców i Road 
ior także posiada jedną znaczą- 
dę. Jest nią paskudny błąd, któ- 
/ czasami uniemożliwia wykonanie 

sji, Agresywne wpychanie prze- 
na ścianę może skończyć się 
iem gościa poza planszę. 
a na schwytanie go jest 


' się więcej rozpisywał. 
iwdę warto, zwłaszcza 
su należeliście do wie|- 
fine'a. 


nika lepiej atakować 
dyż wtedy ponosisz mniej- 


wuj stan gry po rozpo- 
j misji. 

li strzelasz pociskiem typu 
pamiętaj o zachowaniu bez- 
odległości. Gdy będziesz 


ocent energii. 
. Kiedy atakuje Cię kilku(nastu) 
iwników jednocześnie, lepiej 
e podejmuj walki i szybko wynieś 
ę z miejsca zdarzenia, Masz nie- 
lką szansę na zwycięstwo (i prze- 
OB, 

5. Staraj się niszczyć tylko to, co 
„konieczne do wykonania misji, 
ż walcząc z innymi wrogami, tra- 
, czag, którego i tak nie jest dużo, 


OPIS MISJI 


s Być może opisy wygląd 


sko, możesz stracić kilkanaś- - 


misji zajmuje maksymalnie kilkanaś- 
cie minut. 


MISJE TRENINGOWE 


1. Dojedź do wskazanego na ma- 
pie miejsca i... po wszystkim! 

2. Rozpraw się z czterema radio- 
wozaini. Nie strzelają one do Ciebie, 
więc po prostu nie może Ci się nie 
udać. 

3. Po raz pierwszy masz okazję 
zobaczyć pociski typu HARRY w ak- 
cji - zniszcz wskazany budynek. 

4. Pozbądź się wskaza 
rówki. Dojedziesz do ni 
vervator. 


AUTODROME 


1. Takie małe „destruction der- 
by* - zniszcz wszystkich rywali. 

2. Musisz zająć pierwsze miejs- 
ce w wyścigu. Nie trać czasu, strze- 
lając do przeciwników - pędź przed 
siebie! 


PUSTYNIA 


Tym razem niec masz żadnych Za- 
dań. Po prostu dojedź do następnej 
lokacji. 


FLAGG CITY 


1. Czarną limuzyną podróżuje 
„szycha* Omnicorpu - Lt. Jaeger. Je- 
dzię on do miejsca oznaczonego na 
mapie kolorem niebieskim. Bądź tam 
przed nim. Szybko rozpraw się z ochro- 
niarzami i zaczekaj, aż przyjedzie li- 
muzyna, a wtedy zniszcz ją. 

2. Kilkudziesięciu funkejona- 
riuszy Omnipolicji broni dostępu do 
budynku. Twoim zadaniem jest ich 
usunąć. Omnigliniarza skasować mo- 
żma strzelając do niego lub przejeż- 
dżając go. 

3. Używając działka przeciwlot- 
niczego, zestrzel trzy „spinnery* - ro- 
boty OCP strzelające w nudystów. Na 
górę wjedziesz przez Hovervator. 


ej cięża- A 


4. W maratonie zwyciężyć ma 


autobusie. . Twoim zadaniem jest usu- 
ubrany na zielono zawodnik rebe-  nmięcie go. s 


liantów i Ty masz tego dopilnować. 
Przejedź lub rozstrzełaj wszystkich - 
biegaczy w żółtych strojach. 

5. Zadanie jest bardzo proste. 
Rozwal furgonetkę przewożącą me- 
ble. yk 

6. Zniszcz olbrzymią tablicę re- 
klamową. Uważaj na radiowozy - są 
bardzo groźne. 

7. Tym razem Twoim zadaniem 
jest usunięcie wa R łu 


Zawieź przyw acz rebelian- 
tów do taj ajnego 


8. Prawnik Eddy, Mei doj 
wadził: do WSA wyborów i 


zmowy 


jeżdża przez miasto swyj żółtym ca- 
dillakiem. Chyba wiesz, co | Masz ZTO- 
bić... Finish him! 

9. Tym razem zaatakujesz głów- - 
ną komendę Omnipolicji. Najpierw ś 
pociskami HARRY rozwal dwie bra: ' 


(i 


IW: y przez c= wozy dne? 
5 h 


my wjazdowe, a następni ty ć 
mym sposobem znieś z powie! chni dt j 
ziemi komendę. s; 

10. Krupke, szef PakGjh przeżył 
wybuch i właśnie ucieka przez mia- 
sto. Nie pozwół mu się wymknąć. 

11. W tej misji Twym zadaniem 
jest ochrona gór Storm | (lidera 


tracić e furgonedk z oczu. CAE 
12. Delikatnie mówiąc, „wyproś” 
z miasta trzech członków gangu. 
18: e pomocy | ję SA y 


ja I Vik wo trud 


SPY 


ne AE ( 
14. Skasuj P.C. Aowakć głów 
nego informatyka OCP. Wjedź pr 
Hovervator i rozwal niebieski wóz. 
15. Znanym sposobem rozjedź. 
lub powystrzelaj trzydziestu fanaty. 
cznych funkcjonariuszy Omnipolicj 
16. „Prawa ręka" Torvy, Terran 
ce Storm, znajduje się w zielonyn 


Tw; ; „Aes R 


KOMPUTEROWYCH 


10. Zabij tutaj trzy świnie, które 
biegają po całej krainie (znowu za- 
czynam rymować). 

tl. Złikwiduj pociąg przewożą- 
cy środki chemiczne oraz jego ochronę. 

12. Tym razem celem Twej misji 
są... krowy. Usuń z łąki odpowiednią 
ilość tych zwierząt. 

13. Rozpraw się z gangiem trak- 
torzystów, likwidując jednego po 
drugim. Uwaga! Misja jest bardzo 
trudna, gdyż ciągniki są szybkie (?), 
wytrzymałe i atakują Cię grupowo. 

14. Zniszcz wskazany budynek. 

15. Wysadź w powietrze nowy 
traktor Omnicorpu. Dostaniesz się do 
niego, wjeżdżając przez kopalnię 
(MINE) 


PUSTYNIA 


1. Zawież jedzenie przebywają- 
cym w tajnej bazie rebeliantom. 

2. Wypraw na tamten świat słu- 
gusów OCP atakujących obóz. H.U. 
M.P. FACTORY. Przejedź przez fa- 
brykę. Możesz poruszać się także 
w pionie (klawiszami A/Z). 


PUSTYNIA 
Dojedź do Omnilandu 
OMNILAND 


1. Rozwal wskazaną bramę. 

2. Zniszcz balony zawierające tru- 
ciznę (zestrzel je z działka przeciw- 
lotniczego). 

3. Pociskiem HARRY „usuń' pew- 
ną fabrykę. 

4. Zniszcz jeżdżące po mieście 
małe wagoniki. Uważaj na ich „eskor- 
tę” 

5. Zabij gości, którzy urządzili so- 
bie zabawę na arenie. Najlepsze efek- 
ty uzyskasz czekając, aż gość opad- 
nie na ziemię. Wtedy weź go na mas- 
kę i roztrzaskaj o Ścianę. 

6. Pozbądź się typów jeżdżących 
małymi samochodzikami. Najszybciej 
załatwisz sprawę, wypychając ich 
z terenu zabawy. 

7. Zabij trzech złodziei, Porusza- 
ją się podobnymi pojazdami, co goś- 
cie z poprzedniej misji. 

8. Rozwal kolejną bramę. 

9. Zestrzeł latającego robota-pa- 
jaca. Zatrzymaj się w rogu placu i za- 
czekaj, aż do Ciebie podleci, a wtedy 
zacznij strzelać. 


5/1996 


10. „Usuń* grupkę clownów. 

11. Kilku taksówkarzy postano- 
wiło zapolować na Ciebie. Po prostu 
rozwał ich rakietami, są mało wy- 
trzymali (to w samoobronie! he, he...). 

12. Zniszcz żółty autobus. 
Ochrania go kilka taksówek, jednak 
nie powinno to sprawić Ci kłopotu 

13. Powystrzelaj wszystkie dia- 
belskie głowy w piekle. Dojedziesz 
do nich przez bramę z napisami „Go 
to Hell". 

14. Zastrzel gości z Omnicorpu, 
którzy właśnie bawią się na karuzeli 
Stań z boku urządzenia i otwórz ogień. 
Uważaj na działka! 


PUSTYNIA 


Tym razem wystarczy po prostu 
dojechać 


SMASHORAMA 
Tu ponownie czeka Cię „destruc- 
tion derby*, Powinieneś skasować 
wszystkich przeciwników bez proble- 
mów. 
PUSTYNIA 
Dojedź do celu. 
BLIMP FACTORY 
1. Zniszcz kilka generatorów. 
2. Opuść to nieprzyjazne miejs 
PUSTYNIA 
Wystarczy dojechać na lotnisko. 
AIRPORT 
1. Pociskami HARRY 
cztery wieże kontrolne. 


2. Rozwał cztery wózki bagażo- 
we przewożące ładunki OCP. 


Zniszcz 


3. Zniszcz wskazany samolot. Jest 
to nowy model Omnicorpu 

4. „Usuń* pewien sterowiec. 

5. Zrównaj z ziemią kilka hanga- 
rów. 

6. Pozbądź się taksówek prze- 
wożących truciznę. 

7. Kolejna misja typu „rozjedź 
kupę gliniarzy”. Tym razem jest ich 
trzydziestu 


amolotów tran- 


ieka dwupłatow= 
tamten świat. 
imoloty, które mają 
zatruć źródło wody. 

11. Rozwal kilka budynków ob- 
sługi lotniska oraz chroniącą je bra- 
mę. 

12. Ochraniaj odrzutowiec Bever 
ly Storm. 


PUSTYNIA 


1. Pilnuj, aby żadne z pięciu 
działek nie uszkodziło odrzutowca re 
beliantów. Musisz zniszczyć je, 
nim doleci do nich samolot. 

2. Dojedź do obozu 

3. Zniszcz ciężarówkę, którą ucie- 
ka zdrajca - Beverly Storm! 

4, Dojedź do miasta 


KRIEGTOWN 


1. Zniszcz trzy limuzyny. 

2, Rozwal wskazany sterowiec. 
Mały tips: nic nie rób, a po jakimś 
czasie misja może zostać automa- 
tycznie zaliczona (nie zawsze dzia- 
ła!) 

3. Musisz wysadzić bramę fa 
bryki 

4. Teraz pozbądź się trzech wo- 
zów ochrony 

5. ..i jedenastu (!) policyjnych 
radiowozów 

6. Zrównaj z ziemią pięć budyn 
ków Omnipolicji. 


/ ma SER 


7. W tej misji musisz zn 
dziewięć monster-trucków Om 
pu. Wjedź przez miejsce ozna 
na mapie jako ENTRANCE. 

8. Wysadź budynek opery (z: 
sze chciałem to zrobić). 

9. Zastrzel, wysadź, przejedź 
czterdziestu trzech Omnigliniarz, 

10. Zniszcz gang jedenastu 
tocyklistów. 

11. Wysadź pewną bramę (p: 
że Ci HARRY). ) 

12. Rozpraw się z pięćdziesięcio 
ma (!) policjantami. 

13. Rozwal osiem robotów bi 
wych Omnicorpu. 

14. Wysadź fabrykę. 
5. Ochraniaj furgonetkę p 
wożącą, hmmm, czasopisma pot 
graficzne. 

16. Usuń cztery prototypy no 
go „samochodu dla ludzi* - 
gena, które jeżdżą sobie po m 

17. Wysadź główną 
Torvy. Uwaga! Budynek 
chroniony. 


zniszczyć Robo-Torvę, o 
K 
i niezwykle groźnego robo 


uda możesz zasiąść wygodi 
telu i podziwiać zakończenie gi 


THE END 


Kamil Szał 
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 KINGMAKER 


Oto kolejna propozycja w dziale 
RETRO, gra Kingmaker wydana w ro- 
ku 1993. Jak na tamte czasy, a trzeba 
powiedzieć, że istniało już kilka nie- 
ch wzorców w tym temacie, gra wy- 
różniała się w swojej kategorii. Poza 
kilkoma pomniejszymi zaletami King- 
maker wart jest uwagi przede wszys- 
tkim ze względu na scenariusz, w jaki 
go wyposażono. Powiem krótko, bo nie 
ma się co zbytnio rozwodzić - wielka 
polityka z czasów renesansu. Ogólnie 
mówiąc, dzisiaj gra ta nie spowoduje 
u grającego wstrząsu, a to ze wzglę- 
du na postępu, jaki dokonał się w tej 
dziedzinie, ale jednocześnie King- 
makera naprawdę warto zobaczyć, 


a nawet w niego zagrać. Polecamy. 
redakcja 


Władza - niemal magiczne poję- 
cie przyciągające od zarania dziejów 
wszystkich ludzi, chcących za jej prze- 
wodem realizować swoje ambicje. 
Im większe były płynące z władzy 
korzyści, tym metody wałki pomię- 
dzy rywalami stawały się bardziej 
przebiegłe, a sposoby załatwiania po- 
rachunków brutalnie 
tem intrygi, przekupywano godnościa- 
mi urzędników, likwidowano najbar- 
dziej aktywnych oponentów, wywo- 
ływano krwawe wojny - wszystko to 
w imię tego, by jeden człowiek mógł 
poczuć się „ważnym facetem". Stra- 
tegiczno-decyzyjna gra Kingmaker 
(Twórca królów) firmy US Gold, po- 
zwala i Tobie zasmakować tych wszyst- 
kich emocji. 

Tłem wydarzeń jest sławetna „Woj- 
na Dwóch Róż**, mająca miejsce w śred- 
niowiecznej Anglii za panowania kró- 
la Henryka VI Lancastera, który Ro- 


ku Pańskiego 1422 zasiadł na tronie, 
obejmując spuściznę po swym boha- 
terskim ojcu, Henryku V. Miał wte- 
dy... I rok życia, nic zatem dziwnego, 
że był od samego początku celem kno- 
wań innych pretendentów do tronu, 
co zaowocowało tym, że wychowy- 
wany pod wpływem wrogich sobie 
ludzi Henryk, wyrósł na mężczyznę 
słabego i pozbawionego własnej wo- 
li. „Wojna Dwóch Róż* (1455 - 1485) 
rozpoczęła się w okresie, kiedy w wy- 
krwawionej „Wojną Stuletnią* Anglii, 
liczne rodziny arystokratyczne roz- 
poczęły bezpardonową walkę o wła- 
dzę i płynące z niej przywileje. Na 
początku sześciu potężnych angiels- 
kich lordów spotkało się w ogrodach 
Templariuszy, próbując rozdzielić 
między siebie poszczególne rodzaje 
wpływów. Najbardziej gwałtowną 
dysputę odbyli Ryszard Plantagenet, 
książę Yorku oraz John Beaufort, 
książę Somerset. Burzliwa, wypełnio- 
na wzajemnymi obelgami rozmowa 
nie przyniosła jednak rozstrzygnię- 
cia, więc zdesperowany książę Yorku 
podszedł do krzaka róży i zerwał 
z niego biały kwiat. Wezwał tym 
wszystkich, którzy zechcą go poprzeć, 
aby postąpili podobnie. Somerset, pod- 
chwytując pomysł, zerwał z krzewu 
różę czerwoną. Hrabia Warwick, Ver- 
non i inni zrywają róże białe, zaś hra- 
bia Suffolk samotnie przyłącza się do 
Somerseta... Tu wypada już tylko za- 
cytować angielskiego wieszcza, Willia- 
ma Shakespeare'a - „Nie minie czas 
długi, a spór ten ludzkiej krwi wypi- 
je strugi”. 

Tyle rysu historycznego. Czas, 
abyśmy sami wkroczyli do akcji. 
Urokiem gier strategicznych jest to, 
że niemożliwością staje się przed- 


stawienie dokładnego opisu, który do- 
prowadziłby gracza do zwycięstwa. 
Wszystko tutaj zależeć będzie od 
Twoich przemyśleń i podjętych w ich 
duchu poczynań. Z racji tego, ogra- 
niczę się jedynie do udzielenia paru 
„dobrych rad* oraz wyszczególnie- 
nia niektórych faktów mogących zna- 
cząco wpłynąć na przebieg rozgryw- 
ki. 

Grę rozpoczynasz od wyboru po- 
ziomu trudności, który w tym przy- 
padku odznacza się ilością konku- 
rujących z Tobą frakcji. Poziomem 
najłatwiejszym jest oczywiście jedna 
wroga frakcja. W poziomie najbar- 
dziej zaawansowanym spotkasz się 
z pięcioma ugrupowaniami i wtedy 
dopiero zaczyna się prawdziwa „,za- 
bawa*. Pamiętaj, że „łączy* Cię z ni- 
mi jedynie wspólny c 
objęcie kontrolą i koronacja na króla 
obranego przez Ciebie następcy tro- 
nu, przy jednoczesnym zlikwidowa- 
niu (dosłownie!) pozostałych przy 
życiu kandydatów. C „Live is bru- 
tal'*', jak zwykli mawiać ci sami Angli- 
cy. Przed przystąpieniem do właści- 
wej rozgrywki można jeszcze okre- 
ślić pozostałe czynniki ułatwiające 
bądź utrudniające życie, a mianowi- 
cie: 

1. Allocate Blind (rozlokowanie 
na ślepo) - opcja zmuszająca Cię do 
uczynienia pierwszego ruchu bez 


wiedzy Ą t 


: porwanie, 


o rozlokowaniu stronników przeciw- 
nika. 

2. After Computer (po kompute- 
rze) - tutaj wiesz, jak przeciwnik roz- 
porządził swymi siłami, więc proś- 
ciej będzie pokrzyżować mu szyki. 

Ponadto, można wprowadzić do 
swojej strategii pewien element lo- 
sowy, zgadzając się na okresowe po- 
jawianie się w różnych regionach kra- 
ju zjawisk, takich jak: 

- Advanced Weather (warunki 
atmosferyczne mające wpływ na 
przebieg bitew, przemarsz wojsk 
statków); 

- Advanced Plague (plagi, które 
dziesiątkować będą ludność w „„loso- 
wo* wybranych miastach, nie oszczę- 
dzając nawet następców tronu czy ko- 
ronowanych głów). 

Bohaterowie gry, znaczy preten- 
denci do tronu, wywodzą się z wyżej 
już wspomnianych szacownych do- 
mów Lancasterów i Yorków. Każdą 
z nich przybliżę, podając początkowe 
miejsce pobytu oraz uwarunkowania 
potrzebne do objęcia nad młodym na- 
stępcą kontroli. 


oraz rejs 


DOM LANCASTER 


a) obecnie panujący król, Hen- 
ryk VI. Jak przystoi głowie państwa, 
przebywać będzie | 
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w Londynie pod ochroną garnizonu 
złożonego z 300 żołnierzy. Taką też 
przynajmniej musisz rozporządzać 
siią (zawsze lepiej mieć większą), 
aby pokusić się o porwanie tej per- 
sony. Uwaga! Porwania dokonać mo- 
żna także i w inny sposób. Jeżeli 
w swojej frakcji posiadasz kogoś spra- 
wującego odpowiedni urząd, pozwala- 
jący na „zbliżenie* się do danej po- 
staci, wówczas gromadzenie tak wiel- 
kiego oddziału wojsk nie będzie ko- 
nieczne. W przypadku Henryka VI jest 
nim arystokrata piastujący funkcję Ma- 
jordoma Tower 

b) Edward, książę Walii. Oczeku- 
je swego losu w mieście Kenilworth 
z 200-osobową załogą zbrojnych. 

c) Małgorzata d' Anjou (żona kró- 
la Henryka VI). Mieszka sobie spokoj- 
nie w Coventry, ufna w trwałość for- 
tyfikacji i 200-osobową ochronę. 

d) John Beaufort, książę Somer- 
set. Jego pozycja jest bardzo szczegól- 
na. Będąc arystokratą należącym do 
rodziny królewskiej rozpoczyna on 
grę jako zwykły stronnik którejś z wal- 
czących frakcji. Jeżeli zginą wszyscy 
następcy tronu z linii Lancasterów, to 
właśnie on stanie się kolejnym pre- 
tendentem do tronu. Jest zatem posta- 
cią, którą warto mieć w swoich szere- 
gach. Jedyną przeszkodą na drodze 
do kariery będzie dla niego jakikol- 
wiek żyjący następca z rodziny York. 
Wnioski są oczywiste... 


DOM YORK 


a) Ryszard, książę Yorku. Lider 
rodziny przebywający we własnej 
spuściźnie York z 300-osobową ob- 
stawą. Byłbym niesprawiedliwy wo- 
bec Henryka VI, gdybym nie dodał, 
że urzędem pomocnym w pojmaniu 
Ryszarda jest godność Arcybiskupa 
Yorku. 

b) George, książę Clarence. Za- 
żywa wywczasów w Cardigan - mieś- 
cie otwartym. Ostatnie dwa słowa sta- 
nowią nie lada gratkę, bowiem ozna- 
czają, że nie ma on ochrony (!). 

c) Edward, hrabia March. Bawi 
w królewskim zamku w Harlech, bro- 
nionym przez 200 żołnierzy. Za 
„ochronę'* szefa odpowiada tam Mar- 
szałek Anglii, więc jeśli jest on Two- 
im stronnikiem, to... 

d) Edmund, hrabia Rutland. Jako 
miejsce stałego pobytu wybrał sobie 
Irlandię. On również nie posiada żad- 
nej ochrony, jednak w tym momencie 
pojawia się małe „ALE*. Wyspa kon- 
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trolowana jest przez porucznika Ir- 
landii. Jeżeli porucznik jest Twoim 
sprzymierzeńcem, wtedy nie ma pro- 
blemu - Edmunda można porwać bez 
kłopotu. Natomiast, gdy porucznik 
przynależy do wroga, wtedy musisz 
dysponować minimum 250 ludźmi. 
I jeszcze jeden drobiazg, aby dotrzeć 
do Irlandii musisz posiadać statek... 

e) Ryszard, książę Gloucester. 
Zamieszkuje w mieście Calais będą- 
cym pod kontorlą komendanta. Jeżeli 
coś pójdzie nie tak z „układami*, mu- 
sisz skrzyknąć przeciw niemu co naj- 
mniej 550 wojaków. Tyle wynoszą po- 
łączone siły garnizonu miasta i ko- 
mendanta Calais. Na dodatek, trzeba 
dopłynąć tam statkiem. 


Zajmijmy się teraz sposobem bu- 
dowania własnej potęgi. Aby posia- 
dać środki do walki oraz rzeszę stron- 
ników, będziesz musiał zadbać o to, 
by Twoim pupilkom dobrze się powo- 
dziło. Ku temu służą właśnie urzędy 
oraz tytuły, którymi obdarowywać bę- 
dziesz godnych tego zaszczytu. Bądź 
bardzo hojny. Nie żałuj dostępnych 
Tobie przywilejów, bowiem niosą one 
za sobą nie tylko wzrastającą ilość 
wojska, ale także wzmacniają Twych 
popleczników w wierze, że stanęli po 
właściwej stronie barykady. W skład 
każdej frakcji wchodzą następujące 
„rodzaje postaci: 
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- arystokraci utytułowani (przy- 
kładowo: Percy, hrabia Northumber- 
land lub Mowbray, książę Norfolk). 
Jest ich w sumie ośmiu. Każdy z nich 
posiada swoje zamki i włości oraz 
pokaźną ilość własnych żołnierzy. 

- arystokraci bez tytułów (przy- 
kładowo: Stanley, Holland, Greysto- 
ke). Tworzą oni 14-osobowe grono 
ludzi gotowych do robienia kariery. 
Dzięki Twojej łasce za przyczyną na- 
dania im tytułów mogą stać się za- 
możniejsi. 

Dostępnych będzie siedem tytu- 
łów hrabiowskich oraz jeden książę- 
cy. Posiadanie tytułu umożliwia z ko- 
lei objęcie w pieczę urzędów. Do na- 
dania oczekuje 19 urzędów, począw- 


szy od Marszałka Anglii, poprzez 
Strażnika Północnej Marchii, do Arcy- 
biskupa Canterbury. 

UWAGA! Każdy arystokrata mo- 
że posiadać tylko jeden tytuł! Ary- 
stokrata utytułowany może obejmo- 
wać dowolny urząd! Urzędy nie mo- 
gą być przydzielane arystokracji nie- 
utytułowanej! 

Pamiętając o tych uwarunkowa- 
niach, z łatwością rozdzielisz za- 
szczyty. Pozostaje jednak pytanie: 
skąd się one biorą? Na początku gry 
każda z frakcji otrzymuje pewną ich 
pulę. O dalsze trzeba będzie postarać 
się samemu. Wiodą ku temu różne 
drogi. Porwanie następcy, to tylko jed- 
no z Twoich zadań. Musisz ponadto 
rozszerzać własną strefę wpływów 
poprzez zdobywanie miast oraz lik- 
widacje w bitwach popleczników 
wrogich frakcji. 

Dobrze zaplanowane i zwycięs- 
kie bitwy będą przyciągać ku Tobie 
neutralnych dotychczas arystokra- 
tów, a nawet skłaniać tych z opozy- 
cji, aby przeszli na Twoją stronę. Jesz- 
cze inną metodą zdobywania „wpły- 
wów** są negocjacje o wykup wzię- 
tego do niewoli arystokraty. Po zwy- 
cięskiej bitwie, pozostali przy życiu 
dowódcy będą chcieli wykupić się od 
śmierci poprzez oddanie w Twoje 
władanie pewnej ilości wojska, stat- 
ków czy właśnie urzędów. Wówczas 
sam będziesz musiał zdecydować, 
czego potrzeba Ci najbardziej, zazna- 
czyć interesujący Cię przedmiot i wy- 
razić wolę wymiany. 

Nie żądaj nigdy zbyt wiele! Je- 
żeli zapragniesz ogołocić przeciwni- 
ka ze wszystkiego, wówczas lider frak- 
cji będzie wolał poświęcić swego 


człowieka w zamian za utrzymanie 
tytułów, które później przydzieli ko- 
mu innemu. Dlatego wybierz jeden, 
najpotrzebniejszy urząd, powiedzmy: 
Arcybiskupa. 

Na marginesie dodam , że nawet 
po tej wymianie możesz jeszcze 
kiwać jeńca i... posłać go do kata. Po: 
myślisz pewnie, że będziesz miał wte- 
dy jednego wroga mniej. Otóż nie- 
zupełnie. Pamiętaj o tym, że wiele ro: 
dzin było ze sobą w różny sposób spo- 
krewnionych (do dyspozycji w grze 
masz drzewo genealogiczne). Gdy zbyt 
pochopnie wydasz rozkaz ścięcia ja- 
kieś osoby (nawet następcy) wówcza 
możesz się liczyć z gniewem nie tyl- 
ko przeciwnej frakcji, ale i Twoich 
własnych stronników, którzy w re- 
zultacie mogą zwrócić oręże przeciw: 
ko Tobie. Dlatego zanim wyślesz ko: 
goś w zaświaty, dobrze przemyśl 
swoją decyzję. Śmierć arystokraty po 
siadającego tytuły bądź inne dol 
powoduje, że przechodzą one do dys: 
pozycji Sądu Najwyższego, który 
mocy podjętych uchwał będzie roz- 
dzielał je pomiędzy żyjących i pręż- 
nie działających magnatów. 


Kolejnym tematem, który ch: 
poruszyć, jest armia - podpora każde- 
go rządu. Na początku rozgrywki pod- 
ległe Tobie siły będą podzielone na 
małe lub średnie oddziały, czasami 
rozlokowane nawet bardzo daleko od 
siebie (każda z postaci reprezentowa- 
na jest na mapie tarczą herbową SWe- 
go rodu). Z góry radzę Ci dążyć do 
połączenia oddziałów w jedną silną 
armię. Zdobędziesz nią każde miasto, 
obejmiesz kontrolą upatrzonego kan- 
dydata i co najważniejsze - utrzymasz 
go przy sobie. Nie będą Ci straszne 
bitwy, potyczki i oblężenia. 


Nie wypowiadaj totalnej wojny 
wszystkim frakcjom jednocześnie! 
Najlepiej jest rozpocząć od zwalcza- 
nia jednego „upatrzonego* wroga, kie- 
rując się starą maksymą: „gdzie dwóch 
się bije, tam trzeci korzysta”. Pozwól 
zatem, aby Twoi wrogowie walczyli 
między sobą i nie dopuść do tego, 
aby już w początkowej fazie rozgryw- 
ki mieć śmiertelnych wrogów w każ- 
dym obozie. Jeśli nie będziesz o tym 
pamiętał, zażarte ataki wszystkich kon- 
kurentów bardzo szybko wyeliminu- 
ją Cię z gry. 

W wyniku starć zdarzyć się mo- 
że, że obejmiesz kontrolę nad dwoma 


lub więcej kandydatami do tronu. Je- 
żeli kontrolowani oni będą przez ten 
sam oddział (arystokratę), wówczas 
staniesz przed bardzo trudnym wy- 
borem. Pamiętasz motto nieśmierte|- 
nych z filmu „Highlander*? „Może zo- 
stać tylko jeden ...*. Jak się już za- 
pewne domyślasz, będziesz musiał 
podjąć decyzję, którego z następców 
chcesz zachować przy życiu. Pozos- 
tałych, zgodnie ze wcześniejszymi in- 
formacjami, należy zgładzić. 
Tematem ostatniej wskazówki, któ- 
rą chciałbym się z Tobą podzielić, bę- 
dzie sposób „obchodzenia się z pro- 
tegowanym następcą tronu. Załóżmy, 


Strategia 
w najlepszym wydaniu 
na IBM PC 
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że masz go pod kontrolą, pilnuje go 
cała masa wojska, ale do całkowitego 
zwycięstwa brakować będzie jedne- 
go, jakże istotnego elementu. Następ- 
cę trzeba jeszcze koronować! Procedu- 
ra ta jest również obwarowana ścisły- 
mi regułami: 

a) koronacja przeprowadzana 
być musi w mieście katedralnym, to 
znaczy posiadającym katedrę. Nad sym- 
bolami takich miast na mapie wid- 
nieje krzyż; 

b) następcy musi towarzyszyć 
przynajmniej jeden z Twoich arysto- 
kratów; 

c) mszę musi koncelebrować 
arcybiskup albo dwóch biskupów (po 
prostu musi/muszą być w składzie ca- 
łej ekipy). 

W tym miejscu należy się uwa- 
ga, moim zdaniem, bardzo istotna. Otóż 
Twój król nawet w otoczeniu najsil- 
niejszej armii nie będzie w pełni bez- 
pieczny! Pamiętaj o intrygach i pod- 
stępach konkurencji. Może ona przy- 
kładowo zwołać posiedzenie parla- 
mentu albo przyczynić się do przy- 
jazdu obcego poselstwa. W takich 
przypadkach król zobowiązany bę- 
dzie do osobistego stawiennictwa 
w wyznaczonym miejscu i co najgor- 
sze - często w mieście słabo ufortyfi- 
kowanym i z bardzo małą eskortą! 
Wówczas, jeżeli przy życiu znajduje 
się jakiś inny kandydat do tronu, los 
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króla będzie wisiał na włosku. Obca 
frakcja już zadba o to, by w pobliżu 
króla znalazły się silne oddziały wojsk 
(oczywiście, Ty również możesz sko- 
rzystać z takiej okazji, aby dobrać się 
do Henryka VI bądź innego korono- 
wanego przez „obcych''). Dlatego szcze- 
rze radzę, aby z koronacją własnego 
kandydata poczekać do „wygaśnięcia'* 
wszelkich innych roszczeń do tronu. 
Zubaża to nieco grę o wspomniane 
właśnie fazy parlamentarne, ale w koń- 
cu, najbardziej liczy się przecież zwy- 
cięstwo. Jeśli zwyciężysz, zostaniesz 
poproszony o wpisanie się na hono- 
rową listę kawalerów, którzy najle- 
piej wykorzystali szansę zesłaną im 
przez los. 
God Save the King. 
Robert Węgrzyniak 


mj 
8.8. 


—— > me 


EP aje 


STRATEGICZNA 


pierwsza polska gra strategiczna 
kierowaniem poszczególnymi postaciami 
miiesamowita podróż do przepełnionego odgłosami 
ieustannej walki i pulsującego potężną magią 


świata przodków 


perfekcyjna oprawa graficzna 
raziście podkreślająca nastrój muzyka i dźwięk 
kantuicyjny sposób wydawania poleceń 


Już tu są. 

Nie uciekniesz przed nimi, 
nie ukryjesz się. 

Nie masz szans. 

Do perfekcji doprowadzili 
Ujarzmili potworną moc ... 


Przlcz się EEOZYSEZSTEYZN 
Wśród krwi i ciał pokonanych 


brnij naprzód, aż dóstrzeżesz 


na horyzoncie nadmorskie [ZZS 


WYGRALIŚMY PLAY-BOX! 
WYGRAJ Z NAMI I TY! 


Wkrótce rozszerzona wersja na CD! 
Dla posiadaczy wersji dyskietkowych 
będzie dostępny upgrade w korzystnej cenie. 


WE; Zamówienia można składać listownie, telefonicznie lub faksem. 
»_ Dana wersji dyskietkowej: 55 PLN (VAT i koszty przesyłki wliczone). 


Hurtownia Oprogramowania USER 
31-403 Kraków, ul. Rzemieślnicza 31 
tel. (012) 66 69 22, tel/fax (012) 66 88 54 
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PREMIERA 
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ZACHOWWIECIĘ 7 


A PRZECIEŻ 
NALE ŻYCIE DO 
JEDNEJ WIEJL- 


ACH „Wy GADY ! TAKIE FAJNE 
z WĄS BEŚTIE A JAK SIĘ 


"a 


-POŚŁOWNIE JAK DZIECI, 
DEZ PRZERWY SIĘ PIERZECIE ., 


CZEŚĆ STARY, CZY NIEŚŻ 
MOŻE JAK SIĘ STĄD KY- 
DOSTAĆ 7 


a KOSIARZ UMYSŁÓW 2 


8 spotkanie z rzeczywistością wirtualną 


„Kosiarz umysłów 2: Ponad cy- 
berprzestrzenią* to kontynuacja wiel- 
kiego kinowego przeboju z 1992 ro- 
ku, który zarobił ponad 120 milio- 
nów dolarów i co ważniejsze zapo- 
czątkował modę na wykorzystywa- 
nie w filmach tzw. Virtual Reality, czy- 
li rzeczywistości wirtualnej. Osadzo- 
ny w scenerii Los Angeles bliskiej 
przyszłości, film kontynuuje wątek 
przedstawiający wizję świata zdane- 
go na łaskę technologii VR, którą ma 
w swym władaniu bohater filmu, Jo- 
be, emocjonalnie niedojrzały, mania- 
kalny idealista. 

Treść filmu nie jest zbyt skom- 
plikowana. Nic dziwnego zresztą, sko- 
ro ma stanowić jedynie tło dla poka- 
zania efektów specjalnych i przede 
wszystkim rzeczywistości wirtualnej. 
Jobe, ofiara wybuchu w laboratorium, 
w której utracił pamięć, zostaje ura- 
towany i wyleczony przez dr Coriego 
Platta dzięki rzeczywistości wirtual- 
nej. W tym samym czasie dr Benja- 
min Trace robi wszystko, by zacho- 
wać patent na swój procesor „Chiron*. 
Niestety, procesor wpada w ręce Platta, 
który współdziałając z Jobem zamie- 
rza przejąć kontrolę nad Super Au- 
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tostradą Informatyczną. Jobe ma jed- 
nak własne plany. Zamierza skaso- 
wać wszystkie programy informacyj- 
ne, zastąpić procesor własnym proce- 
sorem i dzięki temu zawładnąć świa- 
tem. Nastolatkowie Peter i Trace ro- 
bią wszystko, by powstrzymać Jobe'a 
i tym samym angażują się w śmier- 
telnie niebezpieczną grę. By wyjść 
z niej cało, muszą przechytrzyć bez- 


względnego i nieobliczalnego szaleń-. 


ca. 

Niemalże w całości film zajmują 
efekty specjalne, które stworzyli Barrie 
Watkins i firma Cinesite, odpowie- 
dzialna za takie produkcje, jak „Spe- 
cjalista* i „Na linii ognia". Rzeczy- 
wistość wirtualna, jaką zobaczymy 
w filmie „Kosiarz, umysłów 2: Po- 
nad cyberprzestrzenią* jest dziełem 
Sessums Engineering („Speed*, ,Po- 
lowanie na Czerwony Październik"). 
W filmie zagrali aktorzy nie znani 
z pierwszej części, co nie przeszka- 
dza w oglądaniu całości, bo jak twier- 
dzi reżyser Farhad Mann, nie jest to 
„ciąg dalszy przygód bohaterów, ale 
osobna opbwieść, w której wykorzys- 
tano znaną historię. 


KOSIARZ UMYSŁÓW 
PONAD CY 


i Camilla Coopi 

Produkc 

Dystrybucja: Neptun Video Center 
Ą 90 minut 
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„Ludzkość, odcięta od przes- 
trzeni, stoi w obliczu zagłady. Jedyną 
drogą ratunku jest czas, który prze- 
mierzają emisariusze, by wezwać 
przeszłość i przyszłość na ratunek te- 
raźniejszości. Wybrany zostaje czło- 
wiek przez wzgląd na obsesyjnie prze- 
śladujący go obraz z przeszłości. On 
jednak nie wie - kłamstwo to czy sen 
prawdziwy. * 


„La Jetee* (1962) 


Fragment ten, pochodzący z nie- 
zwykłego i prowokującego filmu krót- 
kometrażowego pt. „La Jetee*, nakrę- 
conego przez francuskiego filmowca 
Chrisa Markera, stał się punktem wyjś- 
cia dla Davida i Janet Peoples do na- 
pisania scenariusza „12 Małp*. 

Film jest futurystycznym dresz- 
czowcem science fiction, którego ak- 
cja rozpoczyna się w XXI wieku. Do- 
kładnie w roku 2035 ludzkość w wy- 
niku kataklizmu, który spustoszył 
Ziemię unicestwiając 99 procent jej 
mieszkańców, skazana została na 
wegetację w niegościnnym podziem- 
nym świecie. Ostatnią deską ratunku 
dla garstki Ziemian jest technologia 
umożliwiająca odbywanie podróży 
w czasie. Licząc na to, że zasoby 
przeszłości pomogą ocalić przysz- 
łość, grupa naukowców mieszkająca 
pod ludną dawniej Filadelfią wybiera 
ochotnika, który ma wyruszyć w eks- 
pedycyjną podróż w czasie do roku 
1996. Naukowcy liczą, że pomoże to 
w odkryciu źródła powstania, a nas- 
tępnie w zlikwidowaniu tajemnicze- 
go wirusa, który jest sprawcą kata- 
klizmu, zanim doprowadzi on do cał- 
kowitej zagłady ludzkości. 

Ochotnikiem raczej z przymusu 
jest James Cole, skazaniec któremu 
obiecano darować resztę kary w za- 
mian za udział w niebezpiecznej mi- 
sji. Posiada on pewną cechę, która 
spowodowała wybranie go spośród 
wielu. Jest nią obsesyjnie powraca- 
jące wspomnienie z dzieciństwa, zna- 
czenia którego nie sposób zrozu- 
mieć, choć powraca ono systematycz- 
nie. 
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Po przybyciu do roku 1996, Cole" 


spotyka Jefrey'a Goinesa, niezrów- 


noważonego psychicznie syna wybit- * 


nego naukowca i dr Kathryn Railly, 
psychiatrę specjalizującą się w bada- 
niach nad szaleństwem i proroc- 
twem. Railly uważa początkowo Co- 
le'a za kolejnego wariata, jednak 


w miarę upływu czasu jej niepokój 
wywołany wizjami Cole'a zamienia 
się w pewność i Railly zaczyna wie- 
rzyć, że ludzkość faktycznie stoi w obli- 
czu zagłady. Obydwoje próbują roz- 
wiązać tajemnicę kierując się dwoma 
poszlakami. Są nimi dręczące Cole'a 
wspomnienia z dzieciństwa i seria za- 
gadkowych symboli pochodzących 
od walczącej o ochronę środowiska ta- 
jemniczej grupy znanej jako Armia 
12 Małp. Jej przywódcą jest Jefrey 
Goines, ekologiczny radykał, który sta- 
nie się przeciwnikiem obojga boha- 
terów. 

Reżyserem filmu jest Terry Gil- 
liam, który od czasu nagrodzonego 
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„ różna od dotychcza- 


w 1991 roku Oscarem „The Fisher 


King* nie nakręcił żadnego filmu. 
Powrócił po kilkuletniej przerwie w 
wielkim stylu. Niepokojący, mrocz- 
ny, intrygujący: to słowa które-często 
padają, gdy mówi się o filmach Gil- 
liama, Świetnie oddają również nas- 
trój „12 Małp". Zasługa to niewątpli- 
wie nie tylko reżysera, ale także ak- 
torów i całej ekipy realizującej ten wi- 
dowiskowy film SF. Główną rolę za- 
grał Bruce Willis. 

„Fabuła wymagała kogoś, kto jest 
silny i groźny, a jednocześnie wrażli- 
wy. Pamiętam scenę w „Szklanej pu- 
łapce*, w której Bruce wyciąga ka- 
wałki szkła ze stóp, jednocześnie roz- 
mawiając ze swoją żoną i w pewnym 
momencie zaczyna płakać. Pomyśla- 
łem, że to wspaniała scena..." - po- 
wiedział o pomyśle obsadzenia w fil- 
mie Willisa reżyser Terry Gilliam. 


marne. Po premierze 
w USA w końcu 
grudnia 1995 roku, 
krytycy i widzowie 
byli zachwyceni ak- 
torską kreacją Pitta. 
Kilka tygodni póź- 
niej Brad Pitt otrzy- 
mał za swoją rolę 
nominację do Osca- 
ra. 

W filmie „12 
Małp* wynalazcę 
śmiertelnego wiru- 
sa, a jednocześnie 
ojca Jefrey'a zagrał 
weteran Hollywoodu 
Christopher Plum- 
mer. Sam aktor określił udział w reali- 
zacji filmu jako „porywającą przy- 
godę, diabolicznie skomplikowaną. Po- 
stać, którą gram, to typ w zasadzie 


12 MAŁP 


kolejne widowisko SF 
z ekologicznym przesłaniem 


W pozostałych rolach zagrały 
inne hollywoodzkie gwiazdy. Filmo- 
wa dr Railly to Madeline Stowe, zna- 
na z filmów: „„Ostatni Mohikanin*, 
„Na skróty* czy „Blink*, Gilliam uwa- 
ża, że to jej „niezwy- 
kła uroda i inteli- 
gencja* spowoda- 
wały powierzenie 
jej najtrudniejszej 
i kluczowej roli 
w filmie. Fanatycz- 
nego działacza eko- 
logicznego i przy- 
wódcę Armii 12 
Małp zagrał Brad 
Pitt („Siedem*, „Wi- 
chry namiętności*, 
„Wywiad z wampi- 
rem*). 

„Bradowi sza- 
lenie przypadła do 
gustu ta rola, tak 


sowych w jego kari- 
erze opowiada 
Gilliam. - „Gra on dzikiego, rozgada- 
nego wariata. Zawsze kusiło mnie, 
aby obsadzać aktorów na przekór ich 
własnym typom charakterów. Brad 
wykonał wielki skok. Widzowie zdu- 
mieją się, gdy go zobaczą”. 
Przygotowując się do roli Jefrey'a, 
Pitt przez kilka tygodni z rzędu wi- 
zytował oddział psychiatryczny kli- 
niki Uniwersytetu Temple w Filadel- 
fii. Przygotowania nie poszły na 


dekadencki, kłamliwy i wazeliniars- 
ki. Nie jest to podły drań, ale raczej 
nieświadomy dziwak. Takie role 
przyjemnie się gra* - „mówi Plum- 
mer. 


Zdjęcia do „12 
Małp nakręco- 
no na ulicach 
Filadelfii i Bal- 
timor, czyli tam, 
gdzie umieścili 
akcję autorzy 
scenariusza. Gil- 
liam, którego 
trzy ostatnie fil- 
my otrzymały no- 
minację do osca- 
ra za scenogra- 
fię, ponownie 
stworzył miejs- 
ce akcji o niemal- 
że autentycznym 
wyglądzie. Kil- 
ka scen zostało 
nakręconych w 
nieczynnej bry- 
tyjskiej elektrowni w Acton. Rea- 
lizatorzy odwiedzili także działające 
w latach dwudziestych elektrownie 
Richmond i Delaware. Ze znajdują- 
cych się w nich szczątków stworzono 
wehikuł czasu. Do jego budowy po- 
służył olbrzymi stalowy kondensator 
o średnicy sześciu metrów. Konstruo- 
wano go przez ponad miesiąc przy 
użyciu różnych składników. W filmie 
wykorzystano również podopiecz- 


nych  tresera 
Steve'a Marti- 
na. Był wśród 
nich olbrzymi 
niedźwiedź, 
150-kilogramo- 
wy bengalski 
tygrys i kwartet 
słoni z 4-tono- 
wym afrykań- 
skim kolosem 
o imieniu Willie, 
a także 7-cen- 
tymetrowy sy- 
czący karaluch 
z Madagaska- 
ru. Plan zakła- 
du _ psychia- 
trycznego stworzono w Zakładzie 
Karnym w Easton State, najstarszym 
więzieniu w kraju. Wszystko to zło- 
żyło się na powstanie jednej z naj- 
ciekawszych futurystycznych opo- 
wieści SF, jakie nakręcono w ciągu 
ostatnich kilku lat. 


12 MatP 
welwe Monkeys) 
Terry Gilliam 
anet i David Peoples 
Zdjęcia: Roger Pratt 
Scenografia: Jefffey Beecroft 
Obsada: Bruce Willis (James Cole), Ma- 


deline Stowe (Kathryn Railly), Brad 


Christopher Plum- 


Dystrybucja: VFI Cimema 
30 minut 
Premiera: 17 maja 


KONKURS 


Poniżej zamieszczamy dwa pyta- 


nia. Odpowiedzi należy nadsyłać do 
dnia 15 maja na korespondencyjny 
r na kartach pocztowych 
z naklejonym kuponem. 
1. Wymień trzy filmy, w któ- 
rych zagrał Bruce Willis poza trylo- 
gią Szklana pułapka”. 


reżyserem jest Ter| 

Wśród autorów prawidłowych 
odpowiedzi rozlosujemy upominki 
ufundowane przez dystrybutora filmu 
ITI Cinema. 
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Pamiętam czasy, a nie są one 
wcale tak odległe, kiedy wszystkie za- 
hodnie gry bez wyjątku trafiały do 

w wersji obcojęzycznej. Doty- 
szyło to zresztą nie tylko samych gier, 
ale także, o zgrozo!, instrukcji. Natu- 
ie, wtedy nikt nie zwracał na to 
wagi, bo było to zjawisko absolut- 
je oczywiste i powszechne. Trzeba 
było rozeznawać w obcej mowie 
o domyślać sensu ze słownikiem 
ęku. Tak latka leciały i coraz częś- 
problematyczna stawała się myśl 
astępująca: języki znać wypada, do- 
rze, tylko dlaczego trzeba wydawać 
bańki za te przymusowe kursy ję- 
kowe, skoro można by było po na- 
mu, swojsko? W końcu płacimy 
/ zetach, a nie w dolcach, nie? A w ogó- 
jak już bulić, to za zboże, a nie za 
ę: 
Sytuacja ta trwała długo. Kiedy 
iaj o tym sobie pomyślę, dziw mnie 
Dierze, że aż tak długo. Czy pamiętasz 
jeszcze kiedy i co wydano po polsku 
D raz pierwszy? No, zgadnij. 1991? 
wariowałeś?! 1992? Bliżej, ale też 
. 19937! No, prawie! Praktycznie 
ierwszym programem zapodanym 
„naszej mowie* był Syndicate spol- 
zony w roku pańskim 1994 (gdzieś 

na przełomie marca i kwietnia, 
jeśli dobrze pamiętam). Chwała za to 
1PS-owi, chwała na wieki, amen. 
___ Dopiero 1994 - kto by pomyślał, 
prawda? Ale lepiej późno, niż wcale. 
tym doniosłym fakcie byłem prze- 
any, że kwestia gier z polskimi 
jami językowymi jako wyłącz- 
nych na naszym rynku jest już tylko 
kwestią najbliższych miesięcy. 1... o ja 
eszczęsny i naiwny, srodze się za- 
wiodłem. Prawda wyglądała tak, że 
dopiero pod koniec 1994 powtórzono 


zj 


zabieg, nieśmiało i bez większego roz- 
głosu, w stosunku do dwóch gier: The 
Hand of Fate oraz Subwar 2050. 

Rok 1995 był już pod tym wzglę- 
dem nieco lepszy. Pojawiły się wte- 
dy: Cuckoo Zoo, System Shock, Co- 
lonization, X-COM, Klik £ Play, 
KA-50 Hokum i Command Adventu- 
re - Starship (kolejność dowolna; przyp. 
Gracza). 

W bieżącym roku na razie trwa 
cisza, choć już teraz zapowiadane są 
polskojęzyczne wersje Touche, Civi- 
lization 2 i Dungeon Keeper. 

Ogólnie widać tendencję rozwo- 
jową i na dobrą sprawę nie byłoby się 
czym martwić, gdyby nie... no właś- 
nie, gdyby nie co? Otóż jeśli ktoś przyj- 
rzy się uważnie powyższym danym, 
po pierwsze stwierdzi, że wszystkie 
tytuły dotyczą tylko i wyłącznie wer- 
sji PC. Czyżby o pozostałych posia- 
daczach komputerów zapomniano? 
A może programy te nie sprzedają się 
w innych wersjach? O ile wiem, za- 
interesowanie jest równie duże, jeśli 
nie większe. Więc co jest grane? Dys- 
kryminacja, czy jak? Po drugie, lista 
nie obejmuje wielu gier, które nosiły 
i noszą miano hitów i w wersji pol- 
skiej byłyby jeszcze smakowitszym 
kąskiem. Dlaczego na przykład nie 
spolszcza się gier role-playing czy 
przygodówek, w których tłumacze- 
nie jest istotne dla grającego. Nie ma 
się co potem dziwić, że najlepiej scho- 
dzą strzelanki, pinballe i platformów- 
ki, gdzie warstwa fabularna jest zni- 
koma. Co śmieszne, czasem na tej pod- 
stawie tworzy się potem teorie, że gra- 
cze to głupole i brutale i „inteligent- 
niejsze” gry ich nie interesują. A jak 
mają interesować, skoro 50% odbior- 
ców to dzieci, które języka obcego 


NYDŁUBIĘ GAŁY! ROZCHLAPIĘ MÓZG) 
ŁIEM THOJE SERCE ROŻETNĘ BRzuH! 
NYCIĄGNĘ JELITĄ | PZUCĘ PSU... 


ani be, ani me, ani kukuryku (pomi- 
jam tu dodatkowy element, jakim są 
horrendalne ceny za niektóre progra- 
my). I wreszcie po trzecie, w rachun- 
ku jasno wynika, że w ciągu dwóch 
lat wydano ledwie 10 tytułów „po pol- 
sku*. Średnio przypada po jednym 
tytule na dwa i pół miesiąca. Słabiut- 
ko, zważywszy na chłonność rynku. 

Oczywiście, można powiedzieć, 
że się czepiam. A i owszem, czepiam 
się, ale czyż nie mam prawa? Skoro 
uważamy się za jeden ze sprawniej 
działających rynków software'owych 
w krajach postkomunistycznych, to 
dlaczego przemilczamy tak istotną 
sprawę. Ktoś buli ciężko zarobione 
pieniądze tylko za fakt posiadania no- 
wości? Coś tu nie tak. Czy Anglik albo 
Niemiec kupiłby polską grę w polskiej 
wersji tylko z tego powodu. Wątpię. 

Żeby było jasne, nie winię tu tyl- 
ko i wyłącznie dystrybutorów, którzy 
czasem nawet dwoją się i troją, aby 
polska wersja w ogóle wyszła (np. Co- 
lonization/IPS), ale najczęściej dają 
sobie spokój, wiedząc, że nowość i tak 
zejdzie - po polsku czy po „zagranicz- 
nemu*, Notabene, ich wysiłki wyni- 
kają stąd, że sami zachodni producenci 
niechętnie dokonują zmian w warst- 
wie tekstowej (a to oni właśnie nie- 
rzadko nanoszą tę korektę) lub uzna- 
ją to za niewarte wysiłku. Trzecią gru- 
pą winnych jesteśmy my sami, gra- 
cze. Po prostu przyzwyczailiśmy sprze- 
dawców do takiej sytuacji. Choć jak 
tu nie przyzwyczajać, skoro alterna- 
tywy brak (przepraszam, można jesz- 
cze uparcie kupować gry w japoń- 
skiej wersji - tak, w ramach protest 
songu). 

Ogólnie muszę przyznać, że po- 
mimo tych wszystkich narzekań jes- 
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lędzy nowi, graczami. 


tem optymistą. Myślę, że prędzej czy 
później dystrybutorzy zaczną wal- 
czyć o klientów, a raczej o większe 
zyski (skoro można zarobić, czemu 
tego nie zrobić?) i w ramach zachęty 
wypuszczać będą na nasz rynek 
właśnie wersje polskojęzyczne. Nie 
ma też tego złego, co by na dobre nie 
wyszło. Dzięki takiej sytuacji może 
rozwijać się środowisko polskich 
twórców gier. Jak na razie są oni bez- 
konkurencyjni w tej materii i choć 
ich produkty są słabsze od Zachod- 
nich, sprzedają się czasem dzięki pol- 
skim dialogom w równie wielkich na- 
kładach (oczywiście, język jest tu tyl- 
ko jednym z elementów popularnoś- 
ci; drugim jest cena). Jak tak dalej pój- 
dzie i polskie firmy będą rozwijać się 
w takim tempie, jak dotychczas, już 
niedługo pozostanie nam kupować tyl- 
ko rodzime gry, bo tańsze, lepsze i po 
naszemu. I to poddaję pod rozwagę 
tak dystrybutorom, jak i Czytelnikom. 

Na koniec jeszcze pomysł. Ro- 
zumiem, że gry CD, które najczęściej 
mają podkładane głosy, trudno jest 
przerobić na polskojęzyczne (akto- 
rzy, studio nagrań, montaż). Zastana- 
wiam się jednak, dlaczego nikt nie 
wpadł jeszcze na pomysł, aby za- 
mieścić tylko polskie napisy. Byłoby 
jak w kinie, do czego Polacy są zresz- 
tą przyzwyczajeni (na Zachodzi fil- 
my zazwyczaj podlegają dubbingo- 
wi). Wydaje się to łatwe zwłaszcza 
w grach, które opcjonalnie zakładają 
możliwość wyświetlania tekstu (np. 
Kingdom O'Magic). 


Gracz 
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Od wielu już miesięcy zalewacie nas listami, w których poruszacie problemy sprzętowe. A to pytacie jaka jest różnica pomiędzj 


486/66 MHz a Pentium 75, to znów nie rozumiecie po co w Waszym komputerze 16 MB RAM. Nie są to wcale pytania głupie (wiadomo, 


że nie ma głupich pytań), ale wynikające z nieznajomości tematu lub/i niemożności sięgnięcia po fachową poradę. Ponieważ jesteśmy 
mem dla Was i mamy obowiązek spełniać Wasze życzenia, obie-caliśmy kiedyś zająć się tym tematem na poważnie. W tym numerze Ś 
obietnicę spełniamy. Jeśli pomysł ten Wam się spodoba, napiszcie do nas - niewykluczone, że cykl ten będziemy kontynuować, poszerzajć 


jeszcze bardziej zakres jego treści. 


Podstawową funkcją Gracza jest 
granie. Wybijanie zębów, wyrywanie 
kręgosłupów, miazga ciał wijąca się 
w konwulsjach... No, co by nie mó- 
wić, Schwarzenegger to przy Graczu 
cienias. Gracz przewyższa Schwarze- 
neggera nie tylko ilością karbów na 
joysticku, lecz także - a zresztą, co 
mi tam - PRZEDE WSZYSTKIM - in- 
teligencją i wiedzą. Warto zauważyć, 
że wykorzystanie tych cech przez Gra- 
cza jest odruchowe, zupełnie automa- 
tyczne, co dodaje Graczowi powagi 
i potęgi. Gracz to chodząca skarbnica 
komputerowej wiedzy, a jej użycie 
jest wręcz podświadome. Nie wierzy- 
cie? No to Wam to UDOWODNIĘ!, 

Zaczyna się zwykle tak: Gracz 
idzie do sklepu. Patrzy. Widzi: „Time 
Of War*, „War Of Time* czy jakoś po- 
dobnie. „Biorę!** - wrzeszczy. Rzut na 
pudełko, rzut do kasy, a po drodze ką- 
tem oka skanuje opakowanie (skan- 
ing portfela był przed sklepem), na 
którym jest napisane: „IBM PC 
486/100 MHz, 8 MB RAM, 200 MB 
HD, SVGA 1 MB, SOUND BLAS- 
TER, 3.5* HDD*'. No, oczywiście, jasne! 

Gracz w podświadomości anali- 
zuje powyższe skróty, wie, że ozna- 
czają specyficzne cechy sprzętu kom- 
puterowego. W końcu, gdy przy od- 
palaniu każdej kolejnej wersji Dooma 
wymagana jest wymiana płyty głów- 
nej, dołożenie pamięci lub nowy twar- 
dy dysk, to można się po którymś ra- 
zie nauczyć! Aby jednak pokazać ca- 
ły ogrom wiedzy Gracza, zajmę się 
analizą cytowanych wyżej hieroglifów. 

Podstawową cechą opisującą 
sprzęt do grania zwany mniej popu- 
larnie komputerem jest typ zamon- 
towanego w nim procesora. Na na- 
szym rynku graczowo-komputero- 
wym panuje aktualnie równowaga 


TABELA 1. 


8086 (XT) 
80286 (AT) 


80386 
80486 
Pentium 
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pomiędzy komputerami wykorzystu- 
jącymi procesory firmy Motorola 
(Amiga) a maszynami z procesorem 
firmy Intel (PC). W przypadku pece- 
ta procesor nie musi pochodzić bez- 
pośrednio od Intela, może to być pro- 
dukt niezależnej firmy (np. AMD) 


Rys.1. Tak wygląda procesor 


w pełni kompatybilny (z polskiego: 
zgodny) z intelowskim oryginałem 
i z reguły trochę od niego lepszy. 
Dyskusja o wyższości Motoroli nad 
Intelem czy vice versa przypomina 
dyskusję o wyższości Świąt Bożego 
Narodzenia nad Świętami Wielka- 
nocnymi, choć dość obiektywnie trze- 
ba przyznać, że Motorola zbiera wię- 
cej plusów. 

Procesor jak procesor - to on wy- 
konuje wszystkie wydawane przez Gra- 
cza polecenia, odczytuje dane z pa- 
mięci czy twardego dysku, wyświet- 
la je na ekranie, umożliwia odtwo- 
rzenie dźwięku. Im szybszy procesor, 
tym lepiej. Przy ocenie szybkości bie- 
rze się pod uwagę przede wszystkim 
jego typ. Chronologicznie pierwsze 
na rynku pojawiły się procesory 8086 
(Intel) i 68000 (Motorola). Gracz oczy- 
wiście wie, że każda nowa generacja 
procesorów jest ok. 2-3 razy szybsza 
od poprzedniej, a odpowiedniki inte- 
lowskich chipów (nie chipsów!) wpro- 
dukowane przez Motorolę mają sym- 


68000 (A500, A500+, A600, A 1000, A2000) 
68020 (A1200) 

68030 (A3000, A4000/030) 

68040 (A4000/040) 

68060 

Pentium Pro 2 


bole jak w poniższej tabelce. 

Wynika stąd, że najbardziej po- 
pularna Amiga na polskim rynku - 
A1200 - ma moc obliczeniową pece- 
ta 286. Nie za wiele... 

Drugim czynnikiem określają- 
cym szybkość procesora jest często- 
tliwość zegara. Tu jest wolna amery- 
kanka: im więcej, tym lepiej. Wszyst- 
kie chwyty dozwolone. Jeśli dwa pro- 
cesory są tego samego typu, to szyb- 
szy jest ten, którego zegar.ma więcej 
megaherców (czyli milionów „tyknięć'** 
na sekundę - MHz). Procesor 286 tak- 
towany zegarem 16 MHz to mniej 
więcej to samo, co Motorola 68020 
14 MHz. Gorzej, gdy procesory są 
różnych typów. Wtedy trzeba brać 
„poprawkę na wiatr* i stąd 486 25 
MHz to coś o mocy niewiele więk- 
szej od 386 40 MHz. 

Czynnik trzeci występuje w pro- 
cesorach Intela w postaci tajemni- 
czych oznaczeń SX, DX, DX2, DX4 
itd., w przypadku Motoroli są to z re- 
guły oznaczenia wewnątrz symbolu, 
np. 68EC030. Znaki te określają pew- 
ne szczegóły dotyczące budowy pro- 
cesora (np. czy ma wbudowany ko- 
procesor arytmetyczny - takie coś do 
bardzo szybkich obliczeń na ułam- 
kach; czy jest układ zarządzania pa- 
mięcią - MMU itp.). Gracz ma to w ma- 
łym palcu, bo wie, że SX jest gorsze 
od zwykłego DX, a ten z kolei ustę- 
puje DX4. Motorola wyposażona we 
wszystkie „bajery”* nie posiada żad- 
nego symbolu w nazwie, a bez m.in. 
MMU nazywa się np. 68EC030. Do- 
świadczenie podpowiada Graczowi, 
że różnice w cenie pomiędzy uboż- 
szymi wersjami procesorów a wers- 
jami pełnymi nie pokrywają z reguły 
strat psychicznych i - później - finan- 
sowych wynikających z użytkowania 
uboższych krewniaków. 

Aby procesor mógł pracować, mu- 
si być zamontowany na płycie głów- 
nej (jest to tzw. mamusia, czyli mother- 
board). Amigi o numeracji poniżej 
4000 mają procesor wlutowany bez- 
pośrednio na płytę. A4000 posiada 
złącze, w które wkładana jest płytka 
z procesorem. Rozwiązanie to ma pa- 
rę zalet w porównaniu do zwykłych 


podstawek pod procesory, które uż 
wane są w pecetach - np. do A4000/0: 
da się wpakować płytę z 68030, 6804! 
25 MHz, 68040 40 MHz lub nawe 
68060 50 MHz bez zmian płyty głów 
nej. Wadą jest cena - tu wymiana w 
cecie procesora jest znacznie tańs: 
no, chyba że trzeba wyrzucić 
płytę „ajbolka”. 

Tu drobna uwaga ogólnie doty 
cząca układów scalonych. Gracz z de 
świadczenia wie, że scalaki w poć 
stawkach wymienia się bardzo proste 
Pamięta nawet o tym, że nie wszyśl 
kie podstawki mają identycznie roz 
mieszczone „dziurki* i że w niekl 
typy podstawek można układ wi 
nąć na więcej niż jeden sposóbóń 
Warto więc przed wymianą zob 
czyć, jak umieszczone są napisy | 
wyjmowanym chipie i podobnie wci 
nąć nowy. Gwarancję 100% daje 
nak odnalezienie na podstawce „d 
ki*, w którą powinna być wprowa 
na oznaczona numerem | nóżka u 
du. Próby na ślepo Gracz pamięta, bo 
długo tłumaczył się strażakom... 

Procesor to mózg kompul 
(Gracz sądzi, że nie tylko komput 
bo ostatnio miał jakiś dziwny i 
prześwietlenia głowy...) i podobni 
jak biologiczny pierwowzór, także p 
trzebuje kontaktu ze światem. 
pierwsze, potrzebuje pamięci, w 
rej mógłby przechowywać swoje 
ne, rysunki, animacje, dźwięk. 
stety, może ją utracić po wyłącz 
zasilania, stąd ciągota do unikn 
sklerozy poprzez zapis danych 
dyskietkach (dawniej rozmiaru 5. 
a obecnie przede wszystkim 3 
dyskach twardych lub dyskach 
(te od kompaktów). Aby wszystk 
cudeńka spiąć z komputerem, potrzel 
ne są odpowiednie złącza na p 
głównej. 

Każda (?) płyta-matka wyposa 
na jest w sloty (tj. złącza) przeznaczo 
ne na płytki zawierające kości pa! 
ci operacyjnej (RAM). Z pamięcią op 
racyjną - jak wynika z doświadczeni 
Gracza - jest jak z dziewczynami - h 
więcej, tym lepiej. Pamięć dostęp 
jest w postaci modułów o pojemnt 
ci (najczęściej) I MB (miliona zn 


4 ów czyli | megabajta), 4 MB, 8 MB, 
"16 MB. Moduły te muszą być kon- 
e: ” kretnego typu - część płyt głównych 


wykorzystuje jeszcze stare ZIP-y, 


= _ większość to jednak tzw. SIMM-y 
b (nowsze, lepsze, popularniejsze). Nie 
, = —Warto kupować pamięci typu ZIP po 


= 6, by młotkiem wpychać je w miejs- 
Seg ce dla SIMMa-a. Nie zadziała, nieza- 
leżnie od tego, czy młotek był użyty, 

czy nie. Oprócz tego generalnie le- 

piej nie mieszać kości pamięci ma- 

jących różne czasy dostępu (wyraża 

się to w nanosekundach, np. 60 ns, 70 

k ns). Kości pamięci montowane są naj- 
« częściej w 72-stykowych złączach 
- typu PS2. Producent płyty, kompute- 
ra lub karty rozszerzającej zwykle po- 

— daje zalecane układy jak również - 


0 szczególnie w przypadku płyt pece- 
towych - możliwe do uzyskania kom- 
— binacje wielkości pamięci. Przy po- 


- większaniu RAM-u wytrawny Gracz 
zerka do opisu płyty, by nie rozcza- 
rować się faktem, że już zainstalo- 

ióe M wane 2 MB pamięci operacyjnej ni- 
jak nie będą „gadać* z nowo kupio- 
nym modułem 8 megabajtowym i kom- 

m8 puter się na przykład w ogóle nie od- 
+, pali. Powyższe reguły dotyczą rów- 

Ą nież Amig, z tym, że w przypadku 

mniejszych modeli z obudową zam- 

kniętą najczęściej oferowane są roz- 
szerzenia montowane w niestandard- 
owe złącze od spodu komputera (np. 

w A1200). Jeśli rozszerzenie takie po- 

zwala na dalszą rozbudowę pamięci, 

zwykle można dokupić same kości 
pamięci - byle zgodne ze specyfikac- 

— ją producenta - i po prostu wcisnąć je 

w podstawki zamontowane na karcie 

rozszerzenia. 


om Rys.2. Moduły pamięci SIMM 
1 Sloty pamięci to nie jedyne miejs- 
” Ż. 6e na płycie głównej, w które można 
8 coś wetknąć. Gracz rozróżnia płyty 
główne (pecetów) ze złączami ISA (naj- 
7 bardziej popularne, choć stare toto 
już i wolne), Local Bus (VESA - do 
kart graficznych) i PCI. Większość 
kart pakowanych do pecetów wyko- 
rzystuje 16-bitowe (więc wolne) złą- 
>.) i cza ISA - w nie możemy wpakować 
praktycznie wszystko: karty graficz- 
ne, kontrolery dysków, modemy. Os- 
4 tatnio jednak standardem staje się 
| złącze PCI (32 bity), stąd dobrze mieć 
kilka takowych na płycie. PCI ma tę 


zaletę, że - przynajmniej w teorii - kar- 
ty wykorzystujące to złącze powinny 
działać kilka razy szybciej. Różnie to 
bywa, w szczególności w przypadku 
kart grafiki nie należy spodziewać się 
stabilnych wyników - grafika Win- 
dows przyspiesza podobno nawet i 10 
razy, jednak część gier może chodzić 
niewiele szybciej niż normalnie. Tym 
niemniej PCI to dla Gracza rzecz 
z pewnością przyszłościowa. Standard 
Local Bus jest u nas rzadziej spoty- 
kany, a Gracz doskonale wie, czym 
to grozi. Jeszcze tylko jednak uwaga: 
gdy jakiś Super Gracz podejmuje de- 
cyzję o zakupie płyty, to lepiej zamiast 
mieszanek ze złączami VESA i PCI 
kupić płytę tylko z VESĄ lub PCI - 
powinna chodzić od 10% do 40% szyb- 
ciej. 


Rys.3, Wczoraj i dziś: po prawej złącza ISA, po lewej - PCI. 


W Amigach takiej różnorodnoś- 
ci nie ma - kłania się tu dwuletni 
okres przestoju w rozwijaniu hard- 
ware'”u. Standardem są złącza ZOR- 
RO-II (A2000) i ZORRO-III (A3000, 
A4000). ZORRO-III jest nowszym 
i szybszym rozwiązaniem i jest kom- 
patybilne z ZORRO-II (nie odwrot- 
nie!). Oba typy wykorzystywane są 
przede wszystkim do kart grafiki, roz- 
szerzeń pamięci, kontrolerów SCSI, 
specjalizowanych kart do obróbki 
video. Chyba jednak nie zdarza się 
sytuacja, w której amigowy Gracz na- 
miętnie je wykorzystuje - większość 
gier na Amigi „nie odczuwa” w za- 
uważalny sposób magicznych rzeczy 
powtykanych w sloty. Oprócz wymie- 
nionych  marginalnie występują 
w Amigach złącza ISA (głównie do 
pecetowskich kart w A2000), lecz dla 
Gracza są one praktycznie nieistotne. 

Pożywienie Gracza - czyli GRA - 


najczęściej przenoszona jest pomię- 
dzy komputerami na dyskietkach. Od- 
czytem dyskietek zajmują się stacje 
dysków, które wstęgą kabli połączo- 
ne są z płytą główną. Standard w tej 
chwili to stacje dysków 3.5* (ten cy- 
pek przy piątce to oznaczenie angiel- 
skiej jednostki miary zwanej calem - 
coś koło 2.54 cm) wysokiej gęstości, 
czyli HD (High Density). Dyskietka 
taka na pececie pozwala na przeno- 
szenie ok. 1.44 MB danych, na Ami- 
dze - 1.76 MB. Niestety, stacje HD 
w Amigach były instalowane wyłą- 
cznie w modelach A3000 i A4000 - 
najpopularniejsze A1200 mają dyskiet- 
ki podwójnej gęstości (DD - Double 
Density) o pojemności 880 KB. Dla 
pocieszenia informacja, że na PC taki 
dysk wystarcza do zapisu tylko 720 
KB danych, a po- 
za tym stacje w 
Amigach są „inte- 
ligentne* - potra- 
fią informować 
komputer o tym, 
czy dyskietka zo- 
stała włożona lub 
wyjęta ze szcze- 
liny. Jak z tego 
wynika, zakup sta- 
cji do peceta przez 
użytkownika Ami- 
gi jest dość skom- 
plikowaną wersją 
prostej przecież 
czynności wyrzu- 
cania pieniędzy 
w błoto. Stacje dys- 
ków są na tyle ta- 
nim urządzeniem, 
że warto przy ich 
zakupie wybrać 
sprzęt dobrego pro- 
ducenta. Stacja 
„NONAME* prę- 
dzej czy później 


może  przyspo- 
rzyć _ kłopotów, 


np. w postaci uszko- 
dzonych dysków, 
znikających plików i tym podobnych 
atrakcji. 

Jajogłowi pracują obecnie nad 
bardziej pojemnymi nośnikami. Któ- 
raś z firm w Stanach - bo niby gdzie 
indziej - przechwala się, że już nie- 
długo za cenę ok. 10 (!) zielonych moż- 
na będzie nabyć „dyskietkę* o pojem- 
ności kilku gigabajtów (!!) pracującą 
z szybkością porównywalną do obec- 
nych wolnych twardych dysków (!!!). 
Wadą jest zapowiadana cena takiej 
stacji - porównywalna aktualnie z ce- 
ną dobrego dysku twardego. Inni ma- 
niacy (zgadnijcie, skąd?) badają za- 
pis danych w kryształach związków, 
których pochodzenia nie zna chyba 
nawet producent. Efekty? W kryszta- 
le wielkości kostki cukru da się po- 
mieścić terabajty pamięci (jeden tera- 
bajt to 1024 gigabajtów. I gigabajt to 
1024 megabajty!) przy czasach do- 
stępu do pliku kilkudziesięcio- i kil- 
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kusetkrotnie krótszych od najszyb- 
szych aktualnie produkowanych dys- 
ków twardych i szybkości odczytu 
dochodzącej do setek megabajtów na 
sekundę. Drobny problem w tej chwi- 
li to cena i problemy ze zmniejsze- 
niem powierzchni zajmowanej przez 
niezbędne zestawy laserów, socze- 
wek i tym podobnych atrakcji przy- 
najmniej do rozmiarów dużego biur- 
ka. 

Wróćmy jednak na ziemię. Sta- 
cja dysków to rzecz doprawdy nie- 
wystarczająca do zaspokojenia am- 
bicji Gracza. W końcu głupie Win- 
dows *95 wymagają dobrze koło 100 
MB, gierki na kilkunastu/kilkudzie- 
sięciu dyskietkach nie należą do 
rzadkości, podobnie jak wypchane baj- 
tami po brzegi dyski CD. Gdzieś Gracz 
to musi mieć. Idealnym miejscem jest 
twardy dysk, który na stałe monto- 
wany jest w obudowie komputera. 
Dawno, dawno temu, w czasach kom- 
putera łupanego (7-8 lat temu) dyski 
twarde kosztowały krocie, miały wa- 
gę kilku kilogramów i pojemność kil- 
kunastu megabajtów. Teraz archiwal- 
ne są dyski rozmiaru 5.25* (tak, fizycz- 
ny rozmiar twardziela mierzy się tak, 
jak w przypadku dyskietek), standar- 
dem są wielkości 3.5*, a zauważalne 
na rynku stają sie cudeńka 2.5 cala. 
Obecna pojemność dysków to - mini- 
malnie - 200-240 MB pamięci i nie 
ma sensu dopytywanie się o mniej- 
sze. Nie warto, bo zanim Gracz się na- 
cieszy nabytkiem, Microsoft wypuści 
nowy system Windows *9X o mini- 
malnych wymaganiach rzędu 500 
MB i będzie kłopot. Krytyczną rze- 
czą jest czas dostępu określany w mi- 
lisekundach (jeszcze?) i wahający się 
aktualnie w zakresie 10 ms - 20 ms 
(mniejszy czas dostępu oznacza krót- 
szy czas wczytywania dużej ilości 
plików) oraz szybkość transferu da- 
nych pomiędzy dyskiem a kompute- 
rem. Tu dużo zależy od kontrolera dys- 
ku, warto więc przy zakupie zwrócić 
uwagę na fakt, że przekroczenie gra- 
nicy I MB na sekundę to norma, 
a szybkie kontrolery i dyski pozwala- 
ją uzyskiwać wartości rzędu 5 MB/s, 
a nawet 10 MB/s. Spacer z psem po- 
między przejściem z jednego do dru- 
giego etapu gry nie musi być w tym 
przypadku jedynym sposobem ocze- 
kiwania na zakończenie wgrywania. 

Najogólniej dyski twarde dzieli 
się na dyski typu AT-BUS (IDE) 
i SCSI. Dla Gracza ważne jest, że: 

a) dyski SCSI wymagają kon- 
trolera dysków typu SCSI, który mu- 
si być wpakowany w slot płyty głów- 
nej - chyba, że producent zintegrował 
go z płytą, 

b) dyski AT-BUS wymagają kon- 
trolera AT-BUS i za diabła nie ruszą 
pod SCSI (z wzajemnością zresztą), 

©) dyski SCSI są szybsze i mniej 
obciążają procesor, stąd podczas od- 
czytu danych nie musi rwać się mu- 
zyka czy przycinać animacja, 
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d) do kontrolera AT-BUS można 
podpiąć 2 dyski twarde (w nowej 
wersji EIDE 4!), do SCSI - aż 8. 
Wyobrażacie to sobie? Każda wersja 
Dooma na innym dysku?! 

e) dyski SCSI same meldują się 
w systemie po starcie komputera, 
AT-BUS trzeba po instalacji z reguły 
znaleźć autodetekcją (jeśli auto, to 
Gracz nie rozumie, dlaczego ciągle mu- 
si SAM odpalać w setupie tę opcję), 

f) wiele czytników dysków CD 
współpracuje przede wszystkim z SCSI, 

g) dyski i kontrolery SCSI są droższe. 

Aktualnie dostępny standard 
SCSI to SCSI-II i Fast-SCSI-II (now- 
szy). Z ciekawszych doświadczeń 
Gracz najczęściej wspomina odkry- 
cie, że wstęgę kabli łączącą kontro- 
ler z dyskiem twardym wpycha się 
w tego ostatniego tak, by kabelek ozna- 
czony zwykle kolorem czerwonym 
znalazł się przy zasilaniu. Poza tym 
w przypadku podpinania więcej niż 
jednego dysku należy sprawdzić, czy 
zworki na tym nowym określające je- 
go typ są ustawione odmiennie od tych 
na już zamontowanym twardzielu. 
W AuTo-BUSach bowiem jeden dysk 
musi być typu master (pan i władca), 
drugi zaś slave (niewolnik). W SCSI 
wystarczy zworki ustawić tak, by no- 
wy dysk miał identyfikator o innym 
numerze od identyfikatorów w zain- 
stalowanych już twardzielach. Dyski 
o ustalonej renomie pochodzą od pro- 
ducentów, takich jak Maxtor, Quan- 
tum, Fujitsu, Conner. Scagate*y nie 
należą do najgorszych, lecz bardziej 
zaawansowani wiekiem gracze pa- 
miętają problemy z napędami tej fir- 
my - i to ledwie kilka lat temu. Świat 
się jednak podobno zmienia... 

Wymienne dyski twarde, wśród 
których najczęściej chyba spotyka się 
tzw. SyQuesty - mają stosunkowo 
niewielkie pojemności (rzędu 40-200 


MB), nośnik magnetyczny zamknię- 
ty w pudełku i - jak wszystko do no- 
szenia - nie dają tak dużej pewności 
i bezpieczeństwa przechowywania 
ukochanych programów. Poza tym są 
wolniejsze od dysków montowanych 
na stałe, a nowe kasety do nich wcale 
nie należą do najtańszych. 

Ostatnim przebojem wśród noś- 
ników danych są dyski CD, które mo- 
żna odczytywać w stacjach zwanych 
CD-ROM. Płytę kompaktową każdy 
Gracz zna doskonale, identyczne są 
dyski CD. Podstawowym parametrem 
stacji CD-ROM jest jej prędkość - w tej 
chwili stacje o prędkości podwójnej 
odchodzą w niebyt, standardem jest 
prędkość poczwórna, nowością - sze- 
ściokrotne dopalenie. Jak łatwo sko- 
jarzyć, stacje z sześciokrotną pręd- 
kością nie zmuszą Gracza do drzem- 
ki podczas odpalania ulubionej gry 
(mam na myśli szachy). Gracz dobie- 
rając CD-ROM sprawdza, czy da się 
z niego odczytać zwykłą płytę kom- 
paktową (format CD-DA - wtedy Gracz 
zamienia się w Słuchacza) i inne 
ciekawe dane (CD-I, Photo CD itp. - 
dla szpanu). Z reguły napędy CD mon- 
towane są wewnątrz obudowy kom- 
putera i podłączane są do odpowied- 
niego kontrolera (te wykorzystujące 
AT-BUS nie dadzą się wykorzystać z 
kontrolerem SCSI i vice versa). Pręd- 
kości odczytu danych, bo zapisywać 
nic nie można, są w przypadku napę- 
dów poczwórnej prędkości rzędu 600 
KB/s (to raczej dobry wynik), a śred- 
ni czas dostępu balansuje wokół war- 
tości 200 milisekund. Jest to średnia 
z przedziału minimalny - maksymal- 
ny czas dostępu, czyli z zakresu oko- 
ło 60 ms do 400 ms. Niektóre napędy 
pozwalają na używanie tzw. caddy, 
czyli kasetki, w którą wkłada się dysk 
CD i dopiero takie pudełko wsuwa 
w szczelinę stacji. 


Rvs.4. Twardy dysk w całej okazałości. 
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Wreszcie coś dla oczu. Dobre 
karty graficzne pozwalają korzystać 
z grafiki w 256 (8 bitów na piksel) 
kolorach, lepsze - w 65536 (16 bitów), 
najlepsze - w pełnej palecie 16.8 milio- 
na barw, czyli w 24 bitach. Każda 
karta grafiki posiada własną pamięć 
video, (najczęściej jest to pamięć oz- 
naczana jako DRAM, rzadziej - drogi 
i szybki VRAM). Policzmy: jeśli chce- 
my odpalić jeden ekran w rozdziel- 
czości 800x600 w 256 kolorach, to 
potrzebujemy 800x600x1 bajtów, 
czyli coś koło 480 KB. Jednak by 
w pełni wykorzystać szybkość karty, 
z reguły pakuje się w nią więcej 
RAM-u. I MB RAM wystarcza do 
16.8 miliona kolorów w 640x480. Kry- 
tycznym punktem każdej karty gra- 
ficznej jest szybkość transferu da- 
nych. Pełna animacja z 25 klatkami na 
sekundę w 256 kolorach w rozdziel- 
czości 800x600 to jakby nie patrzeć 
około 12 MB na sekundę. Jeśli karta 
nie otrzymuje danych z komputera 
przynajmniej w tym tempie, to o płyn- 
nej animacji można zapomnieć. Tak 
naprawdę ten transfer powinien być 
znacznie większy, rzędu kilkudziesię- 
ciu MB/s. W końcu komputer ma też 
parę innych spraw do wykonania, 
a nie tylko obsługę grafiki. Na popu- 
larnych kartach graficznych osiągnię- 
cie 25 klatek na sekundę w 320x200 
musi - niestety - zaspokoić żądzę Gra- 
cza. Bardzo istotnym problemem jest 
częstotliwość odchylania poziomego 
(jak szybko elektrony biegają z lewa 
na prawo z góry na dół po ekranie) 
i częstotliwość odchylania pionowe- 
go, czyli odświeżania ekranu (wartość 
72 herców, czyli w tym przypadku 72 
odświeżeń całego ekranu w ciągu se- 
kundy, daje bardzo wyraźny i stabil- 
ny obraz). Gracz nauczył się przy za- 
kupach kart graficznych porównywać 
ich cechy z parametrami posiadanego 
monitora. Jeden musiał już wymie- 
nić... Tym niemniej, jeśli nie prze- 
sadza się z nowinkami technicznymi 
wystarczy - przynajmniej w polskich 
sklepach - zapytać się, czy karta jest 
SVGA i ile posiada pamięci video. 
I tyle. 

Gra bez dźwięku to jak lizanie 
lizaka przez szybę (Graczowi to po- 
wiedzenie chyba się z czymś jeszcze 
kojarzy?). Aby z peceta wydobyć coś 
poza: BEEEEEP! należy wpakować 
w niego kartę dźwiękową. Najlepiej 
stereo i zgodną z jakimś uznanym 
standardem. Większość gier obsługu- 
je karty dźwiękowe typu Sound Blas- 
ter, Sound Blaster Pro, Gravis Ultra- 
sound, Microsoft Sound System, Wa- 
vePower i inne. Karty takie wypo- 
sażone są w wejścia mikrofonowe, 
wyjścia słuchawkowe, złącza umo- 
żliwiające podpięcie np. do zewnętrz- 
nych głośników czy wzmacniaczy, 
a nawet złącza joysticka (w tym przy- 
padku służy ono do zwykłego grania, 
a nie grania w sensie wydawania pis- 


ków). Dla Gracza istotne są: obecność „ 


Rys.5. Dzięki temu urządzeniu można 
wreszcie coś zobaczyć! 
procesora sygnału cyfrowego DSP 
umożliwiającego uzyskanie efektów 
akustycznych typu pogłos, echo, cha 
rus i „dziesiąt* innych (to po to, b 
móc szpanować przed kumplami, 
gry z tego nie bardzo korzystają), 
kres odtwarzanych częstotliwo: 
dźwięku (od najniższych, rzędu 
20 Hz do wartości ok. 17.000 Hz - 
szych bądź wyższych dźwięków ucha 
ludzkie nie odbiera, choć niektórzy 
podają, że łapiemy się na zak 
20-20.000 Hz) oraz tzw. częstotliwi 
próbkowania (zwykle w zakresie 
4 do 48 kHz, czyli kiloherców). Ti 
„częstotliwość próbkowania* możne 
porównać do rozdzielczości gra! 
- im jest ona wyższa, tym więcej 
dać szczegółów, łuki są gładkie, a ni 
kanciaste, obraz nabiera realności 
dobnie jest z dźwiękiem. lm wyższ 
częstotliwość próbkowania, tym ba 
dziej rzeczywisty dźwięk dociera di 
naszych uszu. I - niestety - tym wi 
cej pamięci potrzeba na jego zapis | 
dysku oraz tym szybsze muszą b 
dyski i komputery. Zapis to też mo- 
ment, na który warto zwrócić uwagę 
gdyż możemy dane zachować w po 
staci tzw. 8-bitowej i 16-bitowej. 
druga, mówiąc obrazowo, to jak: 
odtwarzacza kompaktowego, a pie! 
sza - coż, wystarczy posłuchać j 
kiejś Amigi, by dostrzec róż! 
Amiga posiada wbudowany wł 
8-bitowy generator dźwięku stel 
który pozwala obsługiwać niezal 
nie 4 kanały (tj. bez jakichkolwi 
operacji matematycznych moż! 
„wyprodukować* maksymalnie c: 
ry dźwięki jednocześnie). W przyp 
ku Amig rozbudowa o karty dźw 
kowe to sprawa dla posiadaczy „,d 
żych* Amig: 2000, 3000, 4000 i de 
tyczy wyłącznie maniaków. 

A monitory? Modemy do ka 
chanego internetu i MUD-ów? 
joysticków? Obudowy? Przeciąż: 
zasilacze? Wytrawny Gracz anali: 
to wszystko pomiędzy rzutem na 
kę z grą, a rzutem do kasy. Jak tu 
mówić o inteligencji i wiedzy? 
przy takiej szybkości przetwarzani 

Tak więc Gracz posiada jedna 
nadzwyczajne zdolności umysłowe 
niepojętą więdzę i umiejętność pod 
świadomego korzystania z niej. Co by 
ło do udowodnienia. 


Jarosław Chrostowsk 
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Gry komputerowe szybko wcho- 
ą w stadium na tyle zaawansowa- 
, że można zacząć mówić już o nich 
__ jak o dużego formatu zjawisku kultu- 
wym. Dlatego coraz więcej do po- 
wiedzenia mają tu np. socjologowie, 
pceniający konsekwencje komputery- 
społeczeństwa. Jednakże nie 
jest to przecież jedyny aspekt spra- 
wy, ma ono znacznie szerszy wymiar. 
 Odwołajmy się tu do pokrewnych dzie- 
dzin sztuki: filmu oraz literatury. Dzia- 
ją w nich grupy zawodowych kry- 
tyków, którzy zwracają uwagę na in- 
esujące tendencje poszczególnych 
eł, śledząc ewolucję gatunku. Ich 
ę na polu gier komputerowych peł- 
pisma takie, jak np. niniejszy pe- 
dyk. Także tu możemy zwrócić 
wagę na istotne zjawiska mające nie- 
Jagatelne znaczenie, a będące cecha- 
mi charakterystycznymi naszego ulu- 
bionego rodzaju rozrywki. Jeden z nich 
to związki z kinematografią, inny - na- 
wiązania do literatury. Warto jednak- 
że zwrócić uwagę na pewne tenden- 
będące odzwierciedleniem dążeń 
lowieka do określenia 
nego miejsca i roli 
ve  wszech- 
iecie. Jed- 

z nich jest niewątpli- 
Vie problematyka spot- 
kań z innymi, pozaziemskimi cywili- 
jami. 

Oba wymienione wcześniej prze- 
mnie rodzaje kultury masowej zaj- 
ały się tym wdzięcznym tema- 
już wielokrotnie. Wystarczy przy- 
pomnieć sobie filmy „Odyseja kos- 
czna 2001*, „Otchłań*. „Ukochany 
wróg*, serial „Star Trek* bądź książ- 
„Rama”, „Wojna światów*, „Wład- 
marionetek" i wiele innych. Spo- 
oby przedstawiania bliskich spotkań 
trzeciego stopnia są niezwykle róż- 
norodne i twórcy nie raz zdołali nas 
zaskoczyć inwencją oraz osobis- 
tym zaangażowaniem w tematykę. 
Oczywiście, gry nawiązują (czasem 
nawet ściśle) do przedstawionych 
wcześniej wzorców literatury i kine- 
tografii. Dlatego powstaje pyta- 
, czy istnieje w ogóle sens mówie- 
0 czymś, co zostało już dość do- 
kladnie przedstawione gdzie indziej. 
)dpowiedź może być tylko jedna: tak. 
uła programów komputerowych 
vymusza przecież odmienne podejś- 
e do tematu, niespotykane gdzie in- 
j. Samo zjawisko pozostaje nie- 
ienne, jednak spojrzenie na nie to 
już zupełnie co innego. 

_  Pobudki zwiększające zaintere- 
owanie kontaktem dwóch ras są nam 
lane od bardzo dawna. Człowiek usi- 
ije w ten sposób ocenić sam siebie, 
'wołując się na obcy punkt odniesie- 
'a (np. „Starman'*). Czasem może to 
chęć przekonania się o własnej do- 
konałości, czasem próba uspokoje- 
nia sumienia, wreszcie najbardziej pro- 
iczna przyczyna to szukanie to- 
'warzystwa we wszechświecie. Dość 


trudno pogodzić się z faktem, iż je- 
steśmy jedynym rozumnym gatun- 
kiem, jaki kiedykolwiek istniał. Pe- 
wien niemiecki filozof stwierdził, że 
prawdopodobieństwo takiej sytuacji 
jest mniejsze, niż prawdopodobieńst- 
wo wyrośnięcia tylko jednego kłosa 
na całym zasianym polu. Co więcej, 
ostatnio Organizacja do Spraw Inte- 
ligencji Pozaziemskiej (SETI) okre- 
śliła maksymalny czas odkrycia ob- 
cej inteligencji na 20 najbliższych 


nym uproszczeniem mającym ułat- 
wić zrozumienie partnera bądź prze- 
ciwnika - jeśli jest to ktoś podobny 
do mnie, ma zapewne podobne funk- 
cje życiowe. W ten sposób otrzymu- 
jemy całą galerię przedziwnych stwo- 
rów, które czasami bardziej przypo- 
minają człowieka, niż my sami. Jako 
przykład niech posłuży „Reunion*. 
Różnych inteligentnych cywilizacji 
jest tam pod dostatkiem. Istnieją co 
prawda drobne różnice między nimi 


O JAK OBCY 


| czyli 
szeroko rozumiana problematyka 
spotkań z obcymi - garść rozważań 


nad ich celowością i istotą. 


lat. Zatem ist- 
nienie kosmicz- 
nych braci nie 
ulega raczej wąt- 
pliwości. 

Jeśli są, to kim 
są? Czy będą w sto- 
sunku do nas przy- 
jaźni? I jak my za- 
chowamy się wobec 
nich? Te pytania intry- 
gowały ludzkość od mo- 
mentu pojawienia się te- 
matu obcych. Były także bar- 
dziej prozaiczne aspekty problemu, 
zawierające się w pytaniu - jak oni 
wyglądają? Wyrazem tej ciekawości 
były książki i filmy, które przedsta- 
wiały przybyszów z kosmosu w naj- 
różniejszy sposób. Jednakże jakby na 
nich nie patrzeć, zawsze można było 
rozpoznać coś znajomego. Chodzi mi 
tu m. in. o kształt, ubranie itp. Nieste- 
ty, na tym polega ułomność ludzkie- 
go umysłu. Nie potrafimy stworzyć 
istoty naprawdę nieznanej, która wpra- 
wiłaby nas w prawdziwe osłupienie 
wyglądem i zachowaniem. Każda po- 
stać obcego składa się na ogół z kilku 
elementów pozornie do siebie nie pa- 
sujących. Weźmy choćby bohatera serii 
„Alien*, który postawą przypomina 
człowieka, posiada wilcze kły, owa- 
dzi korpus oraz ogon. Wszystko, co 
zdołamy wymyślić, będzie tak napraw- 
dę znajome. Nie inaczej jest z grami. 
Spójrzmy bowiem na stwory w nich 
przedstawione. Na ogół obcy są człe- 
kokształtni. W zasadzie trudno okreś- 
lić, dlaczego tak jest, jednak uwa- 
żam, iż mamy tu do czynienia z pew- 


(np. wyraz twa- 
rzy czy umiejsco- 
wienie otworu gę- 
bowego), jednak 
niemal wszystkie 
(z _ wyjątkiem 
zmiennokształt- 
nych Eran) porusza- 
ją się na dwóch no- 
gach i mają tyleż rąk. 
Nie istnieje także 
problem wyodręb- 
nienia innych części 
ciała, np. głowy. Podobny 
przypadek stanowi „Star Crusader". 
Kilka ras, a jednak każda ma ze sobą 
coś wspólnego. Różnią się oczywiś- 
cie zarówno pod względem przeko- 
nań, jak i kultury, ale te elementy sta- 
nowią część spójnej całości, będącej 
naszą własną tradycją i historią. Aby 
uzupełnić zagadnienie o przykłady, po- 
dam jeszcze kilka tytułów: „Sentinel 
Worlds", „Protostar*, „Nomad”, „Space 
Federation", Wszystkie one mają jed- 
ną wspólną cechę: wielość gatunków 
wykazujących między sobą podobień- 
stwo, Co ciekawsze, w literaturze SF 
funkcjonują próby wyjaśnienia takie- 
go stanu rzeczy. Brian Stableford 
w swej trylogii „Asgard* tłumaczy, 
iż wszystkie istoty żyjące w kosmo- 
sie są potomkami jednej, prastarej ra- 
sy. Czyżby autorzy gier komputero- 
wych bez wahania zaakceptowali ta- 
kie wyjaśnienie? 

Podobieństwo do człowieka to 
oczywiście nie jedyna cecha charak- 
teryzująca obcych z „zewnątrz*. Za- 
uważmy, że przy zachowaniu piono- 
wej postawy ciała bardzo często przy- 
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pominają oni dobrze znane nam zwie- 
rzęta: gady, ssaki bądź owady. Wro- 
gie ludzkości imperium Rexxon z gier 
„Epic* oraz „Inferno” składa się z osob- 
ników przypominających jako żywo 
wielkie jaszczury, Niebagatelny wpływ 
na takie skojarzenie ma także kolor 
ich skóry: zielony mianowicie. W kos- 
micznej sadze „Wing Commander* kon- 
federacja ziemska toczy zacięte boje 
z przerośniętymi kotami, Kilrathi. 
Także oni poruszają się na dwóch no- 
gach, a mimo tego wyglądają jak wy- 
jątkowo zaawansowane w ewolucji 
tygrysy. Z kolei w „Alien Odyssey* 
jednym z bohaterów jest rysiowaty hu- 
manoid Gaan. Oczywiście zaznaczyć 
należy, że istoty wymienione przed 
chwilą posiadają wrodzone predys- 
pozycje fizyczne do walki. Jest to 
oczywiste ze względu na podobieńst- 
wo do ziemskich drapieżników. Po- 
nadto, choć trudno w to uwierzyć, są 
one dużo agresywniejsze od ludzi. 
Stąd też jeśli już napotkamy istotę 
z innej planety, ta od razu wyciąga 
broń w jak najbardziej morderczych 
zamiarach. Podczas tej 
wyliczanki nie wy- 
pada pominąć 
strzelaniny 
„Doom*. Także tu autorzy 
wykazali się inwencją, 
dzięki czemu odbiorca ma okazję to- 
czyć boje z kilkunastoma różnymi 
wrogami. I cóż w tym złego? Ano nic, 
tyle że wśród nich znajdziemy wiel- 
kie byki, pająki i małpy (7). Zadzi- 
wiające zbieżności, jak na przyby- 
szów z odległego systemu gwiezdne- 
go. Wiem, wiem, czepiam się, w koń- 
cu tu nie chodzi o konkretne posta- 
cie, lecz tylko obiekty do likwidacji, 
a jednak... 

W tym miejscu warto jeszcze 
zwrócić uwagę na fakt, iż programis- 
tów w ogóle nie interesują zwyczaje 
obcych, ich sposób bycia i styl za- 
chowania. Są oni przedstawieni właś- 
ciwie w sposób niepełny, tylko w ta- 
kim stopniu, w jakim jest do konkret- 
nego projektu. Trochę szkoda, bo 
właśnie gry dają możliwości dokład- 
nego poznania „tych drugich*. 

Wiemy już, jak kosmici wyglą- 
dają, teraz przyjrzyjmy się ich za- 
awansowaniu cywilizacyjnemu. W za- 
sadzie trudno tu szukać czegoś od- 
krywczego. Zwykle posiadają statki 
kosmiczne o fantastycznych osiągach, 
ich planety są gęsto zaludnione itp. 
Myślę, że należy zająć się raczej ich 
poziomem technologicznym (i przy 
okazji kulturowym) patrząc przez pryz- 
mat ludzkich dokonań. Tutaj można 
rozróżnić dwie tendencje: albo kos- 
mici są dużo bardziej rozwinięci od 
nas, albo stoją na tym samym 
szczeblu. Nie wiedzieć czemu, pomi- 
jane są praktycznie rasy gorzej roz- 
winięte, aczkolwiek im również po- 
święcę kilka słów. 

W grze „Nomad ludzkość zupeł- 
nie przypadkiem staje przed szansą 
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wkroczenia do społeczności mię- 
dzygalaktycznej. Na Ziemię spa- 
da sobie obcy statek. Nasi na- 
ukowcy mają łby nie od pa- 
rady, toteż szybko wyruszasz 
w kosmos w poszukiwaniu 
przygód. Jest to próba podnie- 
sienia poziomu kulturowego czło- 
wieka, i to zresztą całkiem udana, 
bowiem bohater gry bez trudu radzi 
sobie z problemami, przy których 
poddają się jego „starsi bracia*. 
Czyż to nie interesujący przy- 
padek przedstawienia homo sa- 
piens wobec zaawansowanej 
społeczności? Podobnie 
jest w „Protostar*. Ludzkość 
staje wobec zagrożenia przerastają- 
cego jej możliwości, dlatego zbrojna 
konfrontacja nie wchodzi w grę. Je- 
dynym ratunkiem jest samotny boha- 
ter, który wyrusza... itd. itp. W obu 
przypadkach zwraca uwagę spryt 
człowieka, który całkowicie rekom- 
pensuje jego braki techniczne. Za- 
prawdę, zadziwiająca jest ta niezach- 
wiana wiara w ludzkie możliwości. 
Nieco oryginalniejsze podejście 
do tematu wykazują produkty trak- 
tujące o „pośrednich* spotkaniach 
z cywilizacjami wyżej rozwiniętymi. 
Wszak warto się zastanowić, czy 
przypadkiem nie jesteśmy gatunkiem 
zbyt prymitywnym, by jakakolwiek 
rasa „na poziomie* chciała z nami 
nawiązać kontakt. Wyrazicielami tej 
tezy byli chociażby bracia Arkadij 
i Borys Strugaccy, którzy dobitnie 
wyrazili ją w dziele „Piknik na skra- 
ju drogi*, Być może zanim dostąpi- 
my zaszczytu rozmowy z naszymi 
nauczycielami, będziemy musieli 
zgłębić tajniki ich wiedzy i tradycji. 
Przygodówka firmy Lucas Arts „The 
Dig' jest przykładem właśnie takiego 
podejścia do tematu. Mamy tu trójkę 
współczesnych astronautów pene- 
trujących pozostałości starożytnej 
cywilizacji. Nie ma co do tego wąt- 
pliwości, znajdują przecież przed- 
mioty nieznanego przeznaczenia, roz- 
bite statki kosmiczne i walczą ze straż- 
nikami tych skarbów. Grającemu, któ- 
ry za pośrednictwem bohaterów od- 
krywa coraz to nowe tajemnice, to- 
warzyszą cały czas pytania: kim byli 
obcy, gdzie są teraz i dlaczego ode- 
szli? W tej grze o charakterze przy- 
byszów z kosmosu dowiadujemy się 
w sposób pośredni, badając ich spuś- 
ciznę. Podobne w stylu, chociaż róż- 
ne jakościowo podejście prezentuje 
Sierra w „Alien Le- 
gacy* (nic dziw- 
nego, wszak sam 
tytuł brzmi „Spa- 
dek obcych*). 
Ekspedycja 
z Ziemi 
bada 
sys- 
tem 


gwiezdny Beta Caeli, 
a otrzymane w ten 
sposób informacje 
pozwalają nie tylko 
ustalić, kto jest je- 
go gospodarzem, 
ale także ujaw- 
niają licz- 
ne infor- 
macje do- 
tyczące pochodzenia czło- 
wieka. Kolejny przykład to 
jeden z ciekawszych, moim 
zdaniem, tytułów, a mia- 
nowicie „Alien Odyssey*. 
Bohaterowie pene- 
trują opuszczone bazy starożytnej 
rasy, jednak ten wątek jest preteks- 
tem do zbudowania całkowicie roz- 
rywkowej fabuły. Owszem, znajduje- 
my komputery, urządzenia, ale wnios- 
ki z tych odkryć odsuwane są na dal- 
szy plan, ustępując problemom waż- 
niejszym, tj. jak przeżyć? Podświa- 
domie zakodowane informacje zos- 
tają przywołane dopiero w odpowied- 
nim momencie. Aby zakończyć tę 
część felietonu, podam ostatni przy- 
kład, w którym kontakt z zaawanso- 
wanym technicznie gatunkiem wyda- 
je się mieć drugorzędne znaczenie, 
podczas gdy pod koniec przygody 
staje na miejscu pierwszym. Mam tu 
na myśli „Privateera*. Główny boha- 
ter (czyli Ty) nie jest przecież zain- 
teresowany niczym oprócz zarabia- 
nia pieniędzy. Dopiero z czasem zo- 
staje wciągnięty w intrygę, która pro- 
wadzi krętą ścieżką do obcych. Wraz 
z rozwojem sytuacji dowiaduje się 
coraz więcej o tajemniczych Stelte- 
kach, by pod koniec napotkać wrak 
ich statku, a ostatecznie zobaczyć ich 
samych. Nie może być tu mowy o ja- 
kimkolwiek wielkim spotkaniu, prze- 
cież najtęższe umysły ludzkie nie 
potrafią ściśle określić, kim Stelte- 
kowie są, a co dopiero mówić o zwy- 
kłym przemytniku. Nie ma jednak wąt- 
pliwości co do intencji kosmitow - ofia- 
rowana pomoc świadczy zdecydo- 
wanie na ich korzyść. Co więcej, z te- 
go krótkiego kontaktu wynika dla nas 
bardzo wiele. Po pierwsze, jesteśmy 
obserwowani. Po drugie, jesteśmy 
zbyt ograniczeni, aby nawiązać z na- 
mi współpracę. Po trzecie wreszcie, 
istoty te nie chcą, abyśmy dzięki ich 
technologii pozabijali się nawzajem. 
Na koniec pozostaje jednak nadzieja 
- być może kiedyś dorośniemy do 
tego, aby stanąć przed nimi i rozma- 
wiać jak „równy z równym. 
Pomimo powyższych przykła- 
dów trzeba obiektywnie stwier- 
dzić, że w większości gier obie 
cywilizacje (bądź więcej) 
stoją na podobnym poziomie 
, technicznym. Dlaczego? 
Powód jest bardzo pros- 
ty. W ten sposób można 
łatwo uzasadnić wybuch 
wojny, która w ogó- 
le miałaby sens 


strategiczny. Dwóch równorzędnych 
pretendentów do jednego terytorium 
i już eskalacja gotowa. Zauważmy, 
że na ogół agresorem jest druga stro- 
na, natomiast ludzie zwykle wystę- 
pują jako miłujące pokój, szlachetne 
istotki (chyba się wzruszyłem). I tak 
Ziemi bronimy przed napastnikami w 
symulatorach kosmicznych: „Epic, 
„Star Crusader'', „Wing Commander, 
a także strzelaninach: 
„Galactix*, „Corri- 
dor 7* oraz stra-te- 
giach: „Battle Isle*, 
„UFO* itp. Porów- 
nywalny poziom 
technologiczny 
pozwala zapro- 
jektować spój- 
ny model walki, 
w którym obie 
strony mają, choć- 
by tylko teoretycz- 
nie, równe szanse. Wojna 
to wdzięczny, jednak spły- 
cający zagadnienie te- 
mat, na ogół bowiem nie 
zajmujemy się moralnym 
aspektem własnego postę- 
powania lub podłożem 
politycznym konfliktu, koncentrując 
uwagę na likwidacji kolejnych wro- 
gich obiektów. Tymczasem przecież 
np. w „Wing Commanderze* nie jest 
to wyłącznie starcie dobra ze złem. 
Po stronie konfederacji stoi Kilrathi, 
Hobbes, a na usługach kotów są setki 
ludzi-zdrajców zwanych Mandary- 
nami. Dopiero tu widzimy, że każda 
wojna może mieć dwie strony, a rze- 
kome zbrodnie przeciwnika to próba 
usprawiedliwienia własnych działań. 
Przy tej okazji warto zwrócić rów- 
nież uwagę na kulturę cywilizacyjną 
wroga. Bardzo łatwo znaleźć tu ana- 
logie do sytuacji politycznych na przes- 
trzeni XX wieku. Czy to tylko czysty 
przypadek, iż siły Ziemi zawsze ope- 
rują na bazie demokracji, natomiast 
obca rasa to cesarstwo, skupiające ja- 
ko imperium wiele podbitych planet? 
Odniesienia do naszych czasów są aż 
nazbyt wymowne. System totalitarny 
imperium ReXXon bądź Kilrah do 
złudzenia przypomina dyktatury Hi- 
tlera, Stalina i Huseina. Podobnych 
analogii użyto zresztą w trylogii 
„Gwiezdne wojny* oraz serialu „Star 
Trek*. Pokusić się można nawet 
o stwierdzenie, iż autorzy gier próbu- 
ją w ten sposób zasygnalizować wyż- 
szość jednego systemu nad drugim. 
Mimo wszystko kontakty 
równoprawnych w rozwoju gatun- 
ków nie muszą ograniczać się do sa- 
mych wojen. Jeśli chodzi o inne pro- 
blemy, dostrzegam tu przypadki 
kooperacji, chwilowej lub trwałej. 
Pozycja z klasyki gier SF, 


„Whale*s Voyage" 4S$ w 
przedstawia dwa 
szczepy, ludzi i5= 


psowatych (?), współ- 
pracujących w dobrej 


komitywie, więcej  na-wet 
krzyżujących się ze sobą. Note 
poza tym niewiele można z progra= 


mu wywnioskować na temat tejże 
kooperacji. Z kolei w „Master of_ 
Orion* ze współpracy z obcymi 
można wyciągnąć znacznie większę= 
korzyści, niż z agresji. Dlaczego zas 
tem tyle programów traktuje o zabi= 
janiu czasem Bogu ducha winnych 
Marsjan, Wenusjan czy 
innych ufoków? Na 
razie pozostanie to 
chyba tajemnicą. 


Obiecałema x 
kilka słów na tes Z 


mat _ spotkań 4444 » 
z prymitywniej- e 
szymi rasami, 

zatem niniej 4373 
szym dotrzymu= RA 
ję przyrzecze- Z 


nia. W stosun= 
ku do takich osob- 
ników zachowujemy oczy= 
wiście serdeczność, wy= 
rozumiałość i dobroć. 
Po raz kolejny powołam 
się na „Wing Comman- 88 
dera* (uchylam się przed stosem 
zgniłych pomidorów lecących w mo- 
ją stronę). Podczas pierwszej części 
kilka misji ma na celu ochronę nisko 
rozwiniętej cywilizacji Mopoków: = 
Znamienne, że przypominają oni nas + AB) 
szych własnych przodków. Jeszcze 
dobitniej przedstawiono charakter 3 A Ń 
takiego spotkania w „Star Crusade= s 
rze”, gdzie ostateczne bitwa toczy się 
w pobliżu planety znanej jako... Zie= 
mia, a jej mieszkańcy na cześć swych 
obrońców budują piramidy i Sfinksa. 
Tak oto przedstawia się historia 
spotkań z gwiezdnymi przybyszami. 
Żałuję, iż materiał, na podstawie któ- 
rego powstał niniejszy tekst był tak 
skąpy, jednakże winą za to należy 
obarczyć programistów. Istotnie, gier 
traktujących w poważny sposób. 4% 
obcych nie ma zbyt wiele. Podsu=** 
mowując, chciałbym wyrazić zadź 
owolenie, iż również i nasza dziedzi= 
na może dorzucić swoją cegiełkę do aa ABE > 
zagadnienia, oraz nadzieję, że z kos- —44B 
mitami spotkamy się na ekranie moni* 
tora jeszcze nie raz. A gdybyś przy= 
padkiem kiedyś zauważył lądujący + AP> 
w parku statek, wiesz już, co robić. R 


) 


— 


„Alien* 
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W dniach 14-17 kwietnia bieżą- 
cego roku w Poznaniu odbyła się ko- 
lejna edycja targów Infosystem i Mul- 
fimedia. Tym razem redakcja nasza 
nie uczestniczyła na nich jako wys- 
tawca, ale nie omieszkaliśmy spraw- 
dzić, co nowego zaprezentowano na 
stoiskach innych firm. 

Jak zwykle ilość wystawców by- 
ła ogromna. Pojawili się wszyscy li- 
czący się na rynku komputerowym 
i wiele mniejszych firm wyspecjali- 
zowanych w określonym asortymen- 


cie produktów. Dla nas, graczy, najis- 


- totniejsze były oczywiście gry kom- 


puterowe. 
Na targach pokazano kilka- 
dziesiąt tytułów gier, nie tylko super- 


— nowości, ale również programów od 


niedawna dostępnych na polskim 
rynku. Zastosowano tu ciekawą for- 


mę prezentacji. Na zeszłorocznych tar- 
gach Gambleriada nowe produkty 
można było testować na kilkunastu 
stanowiskach skupionych w Jaskini 
Gier. Na Infosystemie zastosowano no- 
wą formułę pod nazwą Labirynt. 
W podziemiach jednej z hal wysta- 
wowych przygotowano kilkadziesiąt 
komputerów firmy Vobis, na których 
wystawcy przedstawiali różnorodne 
gry. Poszczególne stanowiska zostały 
porozdzielane przez Ścianki działowe 
tworząc tytułowy Labirynt. Publicz- 


ność mogła oceniać poszczególne 
produkty przechodząc krętymi kory- 
tarzami od jednego komputera do 
drugiego. A było co oglądać! 

Polscy producenci i dystrybuto- 
rzy zaprezentowali szereg nowych pro- 
duktów. Wiele z nich znajduje się 
w końcowej fazie produkcji i można 


sA R 


KOMPUTEROWYCH 


było je obejrzeć na pokazach niejako 
przedpremierowych. W korytarzach 
Labiryntu znaleźli się najwięksi pol- 
scy dystrybutorzy: IPS Computer 
Group, LiComp, Mirage Software, 
CD Projekt, Digital Multimedia 
Group, Hurtownia Oprogramowania 
User, MarkSoft i Techland. Jeśli cho- 
dzi o gry, to można było zobaczyć 
między innymi: Civilization 2, Pola- 
nie, Spycraft, Descent 2, Top Gun 
i wiele, wiele innych. Można było 
również zakupić gry na stoiskach fir- 
mowych dystrybutorów po okazyj- 
nych, targowych cenach. 


W.S. 
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ewne nie raz nurtowało Cię 
lie, dlaczego na rynku gier bra- 
polskich RPG? I nie chodzi tu 
(o o polskojęzyczne wersje gier 
hodnich, ale o rodzime rolpleje 
ogóle - z „naszą”* demonologią, 
/ „naszej* scenerii i z „naszymi* 
-haterami. Problem nie jest łatwy, 
nę więc po kolei. 
Najważniejszą przeszkodą, jak 
Wo się domyślić, są pieniądze. 
-produkowanie najprostszej plat- 
mówki pochłania obecnie kilka- 
zie-siąt milionów starych złotych 
ile bli-żej setki, niż jedności). 
jlplej siłą rzeczy musi kosztować 
ynajmniej dwa razy tyle, jeśli nie 
h cztery, pięć i więcej. Dlaczego? 
zede wszyst-kim musi pracować 
nim więcej ludzi, gdyż obszar 
tyczny i sto-pień skomplikowania 
znacznie więk-sze. W dodatku 
zie ci nawet w tym powiększonym 
adzie będą robić ta-ką grę dłużej, 
£ wspomnianą wcześ-niej platfor- 
kę. Za to wszystko trzeba płacić 
solidnie, jeśli chce się ściągnąć 
zych i w rezultacie otrzymać 
lo na poziomie eu-ropejskim. 
Jeśli już mowa o ludziach, to wca- 
nie jest tutaj kwitnąco. Z progra- 
istami może i nie byłoby problemu, 
y nie fakt, że ci najlepsi są już 
udnieni w dużych firmach softwa- 
owych, które zajmują się „poważ- 
jszymi'* rzeczami, niż gry. W tej 
cji można liczyć na nowicjuszy 
wiadomo, co to oznacza) lub wy- 
lwa razy więcej gotówki na pod- 
ipienie geniusza. Inaczej jest z gra- 
i - tych po prostu brakuje i wszys- 
O tym wiedzą. W kwestii gier spra- 
est tym bardziej skomplikowana, 
Mie wystarczy mieć talent malarski 
i (co nie zawsze przecież idzie w 
rze) ukończoną ASP. Nawet grafik 
imputerowy, który uzyskał kilka 
ród artystycznych, może mieć pro- 
ly z katorżniczą wręcz pracą na 
selach bądź żmudnym modelowa- 
obiektów 3D, co ze sztuką ma 
wspólnego, ile kalafior z cyklis- 
. Trzecia grupa to scenarzyści. Tu- 
v ogóle trudno cokolwiek powie- 
eć, poza narzekaniem. Jak na ra- 
najczęściej pisaniem scenariuszy 


zajmują się amatorzy - co widać, sły- 
chać i czuć, Oczywiście, proceder ten 
uprawia się w ramach oszczędności 
budżetowych, ale moim zdaniem po- 
lityka ta ma krótkie nogi. Nie ma nic 
gorszego, jak ładna, poprawnie dzia- 
łająca gra o nudnej lub, co gorsza, głu- 
pawej fabule. Na szczęście, gdzieś na 
horyzoncie pojawia się promyk na- 
dziei. Z tego co wiem, tworzeniem gry 
zajmuje się Wiktor Żwikiewicz (pi- 
sarz SF) oraz Jacek Komuda (także 
pisarz SF, a przy okazji niezwykle pra- 
cowity człowiek), a i inni poważni au- 
torzy zaczynają się rozglądać za mo- 
żliwością podjęcia takowej współpra- 
cy. Poza tym druga strona też nie 
próżnuje. Przykładowo Adrian Chmie- 
larz, szef Metropolisu, jeździ na kon- 
wenty SF, gdzi szuka właśnie now- 
ych kontaktów. Jest więc coraz lepiej. 
Żeby być uczciwym, powiem, że do 
pisania scenariuszy także nie wystar- 
cza sam talent. Specyfika gier narzu- 
ca zupełnie inne wymagania i tutaj 
także trzeba się dostosować. Fabuła 
to jedno, a wymyślanie rodzajów bro- 
ni lub czarów, czy układanie list dialo- 
gowych w kilku wariantach to już zu- 
pełnie co innego. 

To, co napisałem powyżej, w ca- 
łości dotyczy przyczyn, że tak po- 
wiem, technicznych. Są jeszcze przy- 
czyny merytoryczne, o których także 
nie należy zapominać. Chodzi miano- 
wicie o scenografię w pełnym tego sło- 
wa znaczeniu. Inaczej mówiąc, skoro 
mowa o polskim rolpleju, to przyda- 
łoby się, aby został on osadzony 


w polskich realiach. 

Bolączka ta dotyczy nie tylko 
gier komputerowych, ałe także litera- 
tury SF. Twórcy jakoś nie potrafią za- 
adaptować naszej histori do potrzeb 
fabuły swoich dzieł. Praktycznie je- 
dynym autorem, któremu się to uda- 
ło, jest Andrzej Sapkowski, a i tak uwa- 
żam, że nie jest to do końca to. Zresz- 
tą sam autor nie uważa się za twórcę 
polskiej fantasy, a za twórcę Garalta 
po prostu. Innym pisarzem, który 
chyba najcelniej potrafi oddać klimat 
słowiańskich mitów i wierzeń w li-te- 
raturze, jest Artur Szrejter. Niestety, 
ostatnimi czasy autor ten zamilkł, 
a schedy po nim jakoś nikt przejąć się 
nie kwapi. Jeśli doda się do tego Jac- 
ka Komudę, który lubuje się w Polsce 
Szlacheckiej, okazuje się, że stworze- 
nie polskich realiów fantasy, a tym 
samym komputerowych RPG, jest 
możliwe, ale mało komu się chce. 

A tak, jest to możliwe. Wszak 
nie tylko Anglicy czy Niemcy mają 
swoją mitologię - my także posiada- 
my coś takiego. Poza tym pod wielo- 
ma względami różni się ona od za- 
chodnich wzorców, co liczy się na plus. 
Podam na to taki przykład. W mito- 
logii germańskiej bohater, który umarł 
z mieczem w dłoni, przeniesiony zo- 
stawał do Walhalli, miejsca, w którym 
trwała nieustająca impreza z uczest- 
nictwem jemu podobnych herosów 
i w towarzystwie bogów. Ładne, ale 
banalne. U słowian rzecz wyglądała 
zupełnie inaczej. Jak podają niektó- 
rzy badacze tematu, umierający sło- 


wianin według wierzeń przenosił się 
do krainy przodków. Ale nie było to 
miejsce chwały. Zaświaty przypomi- 
nały raczej mroczną, bezkresną pust- 
kę, w której dusze zmarłych czekały 
na całkowite odejście, zaniknięcie 
w nicości. Można było się z nimi przez 
jakiś czas kontaktować, ofiarowując 
im w specjalne święto jadło i napoje 
(stąd tradycja obchodzenia dziadów). 
Czyż to nie piękne? Zresztą takich ra- 
rytasów jest znacznie więcej - obrząd- 
ki odczyniające złe uroki, animistycz- 
na magia, kult świętych drzew. Także 
w demonologii jesteśmy całkiem nie- 
źli. Wszak wampir to eksport z na- 
szych słowiańskich wierzeń (od wą- 
pierza). Niektórzy uważają, że kras- 
noludy i strzygi to także nasz pomysł, 
ale tu już można by się sprzeczać. 
Jeśli jest kto ciekaw, niech zajrzy do 
książek traktujących o demonologii 
słowiańskiej. Ręczę, że już sam spis 
stworów przyprawi go zawrót głowy, 
a jeszcze jak przeczyta ich charakte- 
rystyki, z pewnością stwierdzi, że lep- 
sze to od jakichś tam trolli czy elfów. 

Podobnie duża swoboda dotyczy 
wyboru epoki jako tła dla świata gry. 
O walkach między plemionami sło- 
wiańskimi mało kto wie, bo o tym 
w szkołach nie uczą, a potem już nie 
ma okazji. Doradzam tu poczytać Run- 
scha. Odlot! Doskonały temat na grę. 
Potem nastają czasy napływu chrześ- 
cijaństwa, scalania państwa Polskie- 
go oraz wojen krzyżackich. Także 
ciekawa propozycja - tym bardziej, że 
można wykorzystać fabułę „Krzyża- 
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ków*. Potem skok do wojen szwedz- 
kich, tureckich i domowych. Kłania 
się trylogia Sienkiewicza. Super! Da- 
lej walka z zakusami trzech mo- 
carstw i Rozbiory, a potem powsta- 
nia. Okres współczesny pomijam ja- 
ko mało ciekawy dla RPG i przeska- 
kuję w przyszłość. Polska jako kom- 
puterowy potentat w Europie Wschod- 
niej - kraj stechnicyzowany, skompu- 
teryzowany i scyber-punkowany. Ma- 
ło tematów? A przecież to tylko po- 
bieżny przegląd! 

Jak wynika z powyższego, rol- 
plejowy świat bez najmniejszego pro- 
blemu możne nabrać cech słowiańs- 
kich. Pomysły leżą tu na przysłowio- 
wej ulicy i czekają aż je ktoś pod- 
niesie. Oczywiście, problemy technicz- 
ne i finansowe wciąż jeszcze stoją na 
zawadzie, ale mam nadzieję, że już 
niedługo się to zmieni. Młodych, uta- 
lentowanych ludzi wciąż przybywa, 
podobnie jak grup tworzących „na 
wariata”, Ze słyszenia, ale i widzenia, 
wiem o kilku tytułach, które za jakiś 
czas wyjdą na nasz rynek - polskich 
grach w polskich realich. Okazuje się, 
że jednak można. Wystarczy tylko 
chcieć. 


dyrektor Izby Tortur 
imć KAT 


MAŁY WIELKI NIZIOŁEK 
„W kleszczach głodu* 


Po chwili zastanowienia nasz wa- 
leczny niziołek powziął decyzję, aże- 
by wyruszyć w świat, gdyż na samą 
myśl o wykonaniu osobiście zabiegu 
chirurgicznego (czytaj: odrąbaniu go- 
blinowi łapy) resztki wczorajszej ko- 
lacji podchodziły mu same do gardła. 
Jak postanowił, tak też uczynił. Se- 
kundę później maszerował markotnie 
przed siebie. Był zły na cały świat - 
był zły, ponieważ zapomniał z domu 
swojego ulubionego puginału, a to- 
poru goblina nie wziął, bo ten był za 
ciężki i nieporęczny niczym widły do 
rozrzucania gnoju; był zły, gdyż nie 
uśmiechała mu się samotna podróż 
poprzez bezdroża i leśne ostępy, tym 
bardziej, że walka z goblinem solid- 
nie go wyczerpała; był zły w końcu 
na swój żołądek, że tak szybko pusto- 
szeje, przez co on sam staje się bar- 
dzo głodny. 

- No cóż - powiedział do siebie - 
może po drodze natknę się na coś zja- 
dliwego. Trzeba było jednak urżnąć 
łapsko temu wstrętnemu śmierdzie- 
lowi i wrócić z nim do Ruprechta. 

Tak rozmyślając, Albert von Zmias- 
ta skierował się ku ludzkim (i krasno- 
ludzkim zarazem) siedzibom z nadzie- 
ją, że może tam zdoła zaspokoić swój 
wilczy apetyt, lub ewentualnie dowie 
się, gdzie można znaleźć odrąbaną 
już i spakowaną orkową rękę. 

Kiedy dotarł do pierwszego na- 
potkanego ośrodka cywilizacji, to zna- 
czy do małego miasteczka, ściemniło 
się już niemal zupełnie. Nasz bohater 
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był już bardzo zmęczony, a i w brzu- 
chu burczało mu coraz głośniej. Wia- 
domym jest, że głodny niziołek, to 
groźny niziołek, tak więc zaczął się 
rozglądać z pożądaniem w oczach za 
czymś, co nadawałoby się do skon- 
sumowania. Uwagę jego przyciągnę- 
ły dwa walczące ze sobą koty, ale by- 
łoby za dużo roboty przy obdzieraniu 
ich ze skóry. Koń stojący przy jednej 
z chałup za bardzo śmierdział, by moż- 
na go było zjeść, a idąca drogą dziew- 
czyna była zbyt chuda. Zauważył też 
dwa naczynia stojące na oknie jed- 
nego z domostw. Nie zastanawiając 
się długo, porwał swój łup i nie zwa- 
żając na dobiegające zza pleców krzy- 
ki nawołujące do łapania złodzieja, 
pobiegł co sił przed siebie. Gdy był 
już w bezpiecznej odległości, spoj- 
rzał do garnka pełnego zgniłych zie- 
mniaków i do dzbanka z przypomina- 
jącą przestarzałą Śmietanę cieczą. 
Skrzywił się, ale nie wybrzydzał tym 
razem i zjadł wszystko. Po zaspoko- 
jeniu pierwszego głodu począł szu- 
kać miejsca na nocleg. Ku swojej 
wielkiej radości usłyszał odgłosy bi- 
jących się ludzi i plugawe przekleńst- 
wa mogące padać jedynie z ust kras- 
noludzkich grabarzy. Tak, pomyślał. 
To musi być karczma! Przybytek kul- 
tury, rozrywki i połamanych żeber. 

Szyld nad tawerną wyglądał za- 
chęcająco i głosił, że wspomniana gos- 
poda nosi nazwę „Pod Zieloną Dą- 
brówką”. W środku było bardzo tłocz- 
no. Kilku pijanych żeglarzy śpiewało 
okropnie zbereżną piosenkę, w kącie 
sześciu krasnoludów grało w kości 
klnąc, przy tym soczyście, a reszta 
równie podchmielonego towarzystwa, 
przekrzykując się wzajemnie, wych- 
walała wdzięki uwiecznionej na obra- 
zie elfki. Albert podszedł do wysok- 
iego karczmarza patrzącego na niego 
spode łba. 

- Witajcie, panie niziołek. Czego 
wam trzeba. Piwa? Noclegu? Wszyst- 
ko się znajdzie, bylebyście tylko czym 
zapłacić mieli. 

- Witajcie, karczmarzu. Zjadł- 
bym coś i przespałbym się, tyle że nie 
mam pieniędzy przy sobie. Mogę wam 
się odpłacić w inny sposób, na przy- 
kład pracując u was. A tak w ogóle, 
to łapy goblina szukam. 

- Wy u nas żywych goblinów nie 
szukajcie. Już dawno my je wybilim. 
A ręka może i się znajdzie u jakiegoś 
kolekcjonera. Co do zapłaty, to nie trza 
nam tu pracowników. Wróć do nas, 
jak będziesz miał czym płacić. 

Halfling pomimo tłumu panują- 
cego na sali znalazł jeden stolik, pra- 
wie pusty, przy którym siedział ponu- 
ry jegomość popijający coś z kufla. 

- Witajcie, panie. Można się do- 
siąść? 

- A czemuż by nie? W końcu nie 
widuje tu się często niziołków. 

- Może wy będziecie mogli mi 
pomóc. Ręki goblina szukam. 

- Ciężko ci będzie, synku. Prę- 
dzej znajdziesz tu fruwające pingwi- 


ny niż żywego goblina, ale gdyby 
chodziło o trola, to: może mógłbym 
coś zaradzić. 

- Toż to jedno i to samo pas- 
kudztwo. Gdzie mogę tedy jego łapę 
znależć? 

- Tak się składa, że wyruszam 
zapolować na takiego jednego. Jak 
chcesz, to możesz się przyłączyć. Wy- 
ruszam zaraz, póki ciemno. 

- No... Nie wiem. Słyszałem, że 
trole są groźne, a poza tym... muszę 
niedługo wracać do domu. 

- Zrobisz, jak pójdziesz ze mną. 
Idę do stajni oporządzić konia. Kiedy 
się namyślisz, dołącz do mnie. Nie 
będę długo czekał - to mówiąc, my- 
śliwy wyszedł z tawerny. 

Albert chwilę zastanawiał się, co 
dalej począć, ale o pustym żołądku 
trudno się myśli. Nagle w całej gospo- 
dzie zrobiło się cicho. Wszyscy patrzy- 
li na osobę, która stanęła w drzwiach. 
Halfling również spojrzał na nią; jego 
oczom ukazał się przerażający wi- 
dok. Stała przed nim niezbyt wysoka, 
acz tłusta baba. Dzierżyła w ręku po- 
tężną patelnię, a jej oczy emanowały 
wściekłą furią. 

- Oddafaj moją smefanę i moje 
karfofle, pofurczu jeden! - wrzasnęła, 
opluwając przy okazji siebie i kilku 
gości. 

Albert ze zgrozą spojrzał na pa- 
telnię. Nagle, nie wiedzieć czemu, uka- 
zał mu się przed oczyma widok sma- 
kowitych kąsków, jakie ostatnio sma- 
żyły się w naczyniu. Z marzeń wyr- 
wał go brutalnie powtórny wrzask su- 
nącej ku niemu kobiety: 

- Jak cię dorfe, to cię rofona maf- 
ka nie pozna! 

Przez głowę przemknęły mu wte- 
dy dwie myśli. Po pierwsze, swojej 
matki (bliżej mu nie znanej) wolałby 
w to nie angażować, a po drugie, to 
groźniejszym przeciwnikiem od roz- 
wścieczonej gospodyni domowej 
mógłby być tylko dwugłowy ogr. Po- 
za tym jedyna patelnia, z jaką miałby 
ochotę się teraz bliżej zapoznać to ta, 
która leży tu gdzieś w karczmie na 
kominku ze skwierczącym mięsiwem, 
a nie ta w łapach nacierającej na nie- 
go wiedźmy. Pamiętał jednak, jak go 
niegdyś uczył Ruprecht, że najlep- 
szą obroną zwykle jest atak lub... 
UCIECZKA! 

I coż teraz, Drogi Czytelniku. Czy 
Albert ma się wybrać na polowanie 
z myśliwym (1), czy też powinien 
szukać w mieście kolekcjonera orko- 
wych członków (2). A może ma cze- 
kać na decydujące uderzenie patelni 
(3). Wybór należy do Ciebie. Wystar- 
czy tylko podać odpowiedni nu- 
merek, wysyłając go na adres: 


TAWERNA 
ul. Rozewska 28 
81-055 Gdynia 


Szymon Grabowski 


IBM PC 


7 dni 7 nocy 

Harold's Mission 

High Seas Trader 

ishar Ill 

Kajko i Kokosz 
Kingmaker 

Klik and Play PL 

Liga Polska Manager '95 
Manager Piłkarski 
Polanie 

Prawo Krwi 

Teenagent 

Transport Tycon 

Ufo: Enemy Unknow 
Worms 


IBM PC-CD ROM 


Actua Soccer 
Angel Devold 
Apache 
sterix 
jattle SĘ [I 


Cyber Speed 

Command 8. Conquer (2CD) 
Grusader-No Remorse 
Sieermage 

Destruction DO 

Euro Fighter 2001 


SODOGNSGRO, 


>] 
o 


briel Nights Il 
Game Gun +Crime Patrol 
Genius; 
Grand Prix Manager 
Great Naval Battles IV 
Heros of Might and Magic 
Hexen 


ANOOCRONDOCGONEO CGLOAARANSDĆGR 


PRODOBOBNCNEG 


Johny Bazookatone 
Knight's Chase (Time Gate) 


Lion 
Mc Kenzie (Ge) 
Mortal Kombat (Il 
NBA Jam 
NBA Live „96 
Need for Speed 
Phantasmagoria (7CD) 
Pinball Illusion 
Pinball World 
Pocahontas Animated Story Book 
Pro Pinball 
Rebel Assault Il 
Red Ghost 
hivers 
Screamer 
Sea Legends 
Sensible World of Soccer 
Shockwave Assault 


Soccer Stars '96 
Steel Panthers 
Stonekeep 

Strip Poker Pro 
Tekwar ("William Shanter's") 
The pią, 

Torin's Pasage 
Warchammer 
Warcraft II 

Wing Commander IV 
Witchaven 

World Atlas 

Worms _. 

Zombie Dinos 


IBM PC-programy użytkowe 
MS-Dos Retail JPoztie 172,00 
Windows '95 PL 3,5" 

Windows PL U| RE EUACH 


8 


nannianiaanNanNAAiana AmiiaAiAAnA 


N 


NOBOGOR"INGOGONA| 
| DODOODOODOCDOOOOCOOOOSSOSCOSSSCOSOSO 
|OQOOOCOCOSDOOSOOOOGOOSOSSOSSOOSS8 


PODBOŚOGNAOISSSOWNN, 


RCGOROER 
ANOBRUI 


DOOC0000000 


OOOSOOCEG: 


Bóżażeń 
 BSORNÓ0: 


u 
e 
o 
s 


|dows 128,0! 
Office Professional 4.3 PL for Windows 1544,00 


Alien Breed 3D (A1200) 
Fears (A1200) 

Harolds Mission 

Ishar Ill 

ta, ja Polska Manager '96 


Skarb Templariuszy 

Soccer Stars '96 

Super Memo PL - CD ROM 
Super Skidmarks 


Worms > 
Xtreme Racing (A1200) 


Alien Breed 3D 
Dragonstone 
ears 
Gloom II 
Microcosm 
Pirates Gold 
Roadkill _- 
Shadow Fighter 
Super Memo PL 
BURE Skidmarks 
yndicate 8 Alfred Chicken 
Universe 
Wild Cup Soccer 
Worms 


Posiadamy w sprzedaży: 


SONY PlayStation 
w formie wysłkowej 


Lista gier obejmuje między innymi (dostępne w 
sprzedaży wysyłkowej): Toshinden,Schockwave 
Assault, Destruction Derby Rayman, Discworld, 
| Tekken,Mortal Kombat III, Doom,Ridge Racer 
[Wipe Out, Tekken,Warhawk i wiele innych 


Pełny katalog wysyłamy po otrzymaniu zaadresowanej 
koperty zwrotnej ze znaczkiem (prosimy podać typ 
komputera) oraz dołączamy do kazdej przesyłki 

Podane w złotych ceny detaliczne zawierają 
podatek VAT. 

Przesyłka płatna przy odbiorze (+ koszty wysyłki). 


W przypadku braku danego tytułu na rynku (konieczność 


sprowadzenia na zamówienie) termin realizacji może Się. 
wydłużyć. 


Zamówienia oraz wszelkie pytania 
przyjmujemy listownie, telefonicznie 
lub faxem pod numerem: 
(0-22) 773-19-82 lub (0-90) 29-71-65. 
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KOMPUTEROWYCH 


= Czy odpowiada Ci ta lista? 
PEL. Jeśli nie, napisz i podaj swoje trzy najlepsze typy w każdej kategorii. 
Sg ;j Wśród nadesanych na kartkach pocztowych propozycji co miesiąc będziemy 
— losować pięć nagród - niespodzianek. 
a "_ Pamiętaj podać swój adres i rodzaj posiadanego komputera. 


W tym miesiącu nagrody otrzymują: 
Piotr Kubatek (Tymbork) 

Tomasz Sojkin (Poznań) 

Piotr Szewczykowski (Gdynia) 
Grzegorz Tempka (Tychy) 

Paweł Zamoyski (Dzierżoniów) 


zż: Fundatorem nagród jest 


PAZEJ=WMY | KOMPuterowe: 


([67-AH1 (711 EJEJ 
PENTIUM 60MHz do 133 MHz | 
NexGen 90 SE SR mie 


i studentów 


elRULENIAM ElIEc=soria, programy 


z 


ssli Jesteś wśród 
Biuro Handlowe: 


EC ul. Jagiellońska 103 
4 45 - 00 - 92 fax: 41 - 08 - 27 


TETRIS (1) 

LEMMINGS 3D (2) 

MONOPOLV (4) 

KASPAROW'S GAMBIT (8) 
ENTOMORPH  (N) 

PUSH OVER (3) 

INCREDIBLE MACHINE 2 (6) 

BLOCK 0UT (7) 

CO DO GROSZA (5) 

ASTERIK: CAESAR'S CHALLANGE (10) 


1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 
8. 
9. 
1 


0. 


E 


1. MORTAL KOMBAT 3 (1) 

2: MOKTAL KOMBAT 2 (2) 

3. NEED FOR SPEED (5) 

4. DOOM 2 

5. SENSIBLE WORLD OF SOCCER (6) 
6. BREATHLESS (7) 

7. DUKE NUKEM 3D (N) 

8. DESCENT (10) 

21 DARK FORCES (8) 

10.  CVTADELA (4) 


| 


TFX (2) 

GUNSHIP 2000 (1) 

WING COMMANDER 3 (3) 
WINGS (4) 

DAWN PATROL (6) 

EF 2000 (N) 

TIE FIGHTER (5) 

FLIGHT UNLIMITED (9) 
SUBWAR 2050 (7) 

US NAWV FIGHTER (8) 


NONSDWNN= 


om 
s 


Liczby w nawiasach podają pozycję, jaką zajął 
tytuł przed miesiącem. 


Litera "N" - nowości na liście. 


Litera "P" - powrót na listę. 


==PRZYGODOWE 


NSONOWNU 


TOR 


PHANTASMAGORIA (2) 
TEENAGENT —_ (3) 

SKAUT KWATERMASTER (4) 
KAJKO I KOKOSZ (1) 
SO£TVS (5) 

UNIUERS (7) 

GABRIEL KNIGHT 2 (N) 
STHE DIG (N) 

FADE TO BLACK (9) 
DISCWRLD (6) 


MOLE PIAJNG 


NSUDWN= 


zsm 


DUNGEON MASTER 2 (1) 
STONEKEEP — (3) 

ISHAR 3 (2) 

SPACE HULK (4) 

LANDS OF LORE (9) 
DRAGON LORE (6) 
BLACK CRVPT (7) 

BLADE OF DESTINY (8) 
ROBINSON'S REQUIEM (5) 
LEGACYV OF SORASIL  (P) 


<=SIRATEGICZNE 


SORO 
S 


NSNOWN 


COMMAND $£ CONQUER (2) 
WORMS (4) 

WARCRAFT 2 (3) 

THE SETTLERS (1) 

TRANSPORT TVCOON DELUXE (N) 
CWILIZATION (5) 

ALLIED GENERAL (10) 

UFO _ (7) 3 
DUNE 2 

WARHAMMER: SHADOW OF... (N) 


ISHAR 


_ Na prośbę wielu Czytelników jesz- 
e raz podaję trik na nieśmiertelność 
postaci oraz skład mikstur. 

__ Gdy chcesz, by członek Twojej 
jy był odporny na ciosy przeciw- 
Ika (nie dotyczy to czarów), musisz 
lajechać na ikonę ustawienia druży- 
kliknąć na ikonę oznaczającą wy- 
iną osobę i najechać tą ikonką na 
wny ekran (drzewka, trawa itp.). 
jawi się wtedy klucz, który trzeba 
Jąć, by później tą osobę „odklu- 
zyć”. Osoba ta jest odporna na ciosy 
rzeciwnika, ale sama nie może wal- 
zyć. Może najwyżej rzucać czary, 
elać z łuku lub rzucać specjalnym 
em. Nie jest też odporna na czary 
icane przez przeciwnika. 

W części drugiej i trzeciej Ishara 
ożna „zakluczać* postaci, ale mo- 
ć drużynę z części pierw- 


Schlown. 
_ QOlmag -2B+ 
Clopatos - LA + 1B 
Drouli - IA + 1G+2B + 1C 
Worgaz -2A + 1B+ IE+ ID 
- Zarklug - 2A + IB + IC+1H 
Krakos -2C+ IE+ 1D 
Ghoslam - IA + IB + IC 
_ Arbool - IF + IA + IB + ID 


Legenda: 
A- Salamander Oil - można ku- 


w sklepie 
_ B- Dried Mistletoe - można ku- 

w sklepie 
 C - Rat Brain - można kupić 


w sklepie 

__ D-Powdered Dragon Bones - mo- 
a kupić w sklepie 
E - Gargoyle Claw - można ku- 
w sklepie 
F'- Toad Eye - dostajesz od kompa- 
1a księcia Jarela w Fhulgrod 
_ G- Trapdoor Spider Web - ku- 
pisz od kupca w Aragarth za 5 tysięcy 
;ztuk złota 

H - Turtle Slobber - dostajesz od 
la w Zendorii w zamian za żół- 
jia. 
1. Mikstury można robić tylko, gdy 
la się butelkę z podziemi w Rhud- 
ist i pergamin z domku w Kando- 
nirze. Bez pergaminu mikstury przy- 
dzone nawet zgodnie z przepisem 
będą tylko trucizną. 
2. żółw jest na północnym wy- 


brzeżu Silmatil 

z Niewidzia FFTG 
ih) i inne niewidzialne stwory (0ko- 
Uldonyaru) można zobaczyć, ma- 
hełm rycerza z Osghirod lub rzu- 
jąc czar DETECT INVISIBILI- 


4. Żeby oddać Delorie ojcu, nale- 
ży usunąć z drużyny wszystkich męż- 
zn lub dać jednemu z nich mik- 

turę Zarklug. 


JĄ 


5. Aby zdobyć tablicę runiczną 
z Gill Aras, należy użyć mikstury 
Drouli. 

6. Morgula jest w Fhugrod w po- 
staci świnki. By ją odczarować, nale- 
ży podać jej miksturę Arbool. 

7. Aby uchronić się od zatrutego 
powietrza w podziemiach Valathar, 
należy użyć mikstury Worgaz. 

8. Talizman jest w podziemiach 
Valathar. 

9. Przed ogniem smoka uchro- 
nisz się, mając pierścienie Brozła. 

10. Aby wejść do świątyni Ishar, 
trzeba założyć habity. 

11. Żeby pokonać Krogha, na- 
leży mieć pięć tablic runicznych, ta- 
lizman i Morgulę w drużynie, która 
ma czar Anti-Krogh. 


LEISURE SUIT LARRY 


Nie znając języka angielskiego 
zapewne wielu z Was ma problemy 
z ukończeniem tej gry. Dlatego też 
wychodząc Wam naprzeciw dzisiaj 
porcja pytań i odpowiedzi. 

P: „Tiptoe Through the Tulips* 

i recorded by 

O: c) Tiny Tim 


P: „Where's the..." 

Q: c) beef?! 

P: A nehru jacket is 

O: b) out of date 

P: Bourbon Street is in 

O: d) New Orleans, Louisi 

P: Calvin Klein is 

O: c) a clothing designer 

P: Captain Kangaroo's sidekick 
was : 

Q: d) Mr. Greenjean: 

P: Charlie Me 

Q: d) Edgar Bergen 

P: Does a pair of queens beat 3 
deuces? 

Q: a) Yes, in Blackjack 

P: Herb Alpert andthe 

O: a) Tijuana 

P: How many molecules are 
there in a glass of water? 

Q: d) as many as there are 

P: I find computer games with 


Brass? 


adult content 

Q: b) acceptable 

P: If a physician 
island with Bo Derek, he wo! 

Q: d) thank God 

P: If Bo Derek were here, I*d ask 
her to 

O: d) stop playing comput 

P: It's not nice to fool 

O: b) mother nature 

P: Joe Dimaggio played 

Q: b) Baseball 

P: Lee Harvey killed 

O: c) John F. Kennedy 

P: Mohammed Ali is 

Q: c) a professional boxe 

P: Peter Piper picked pickled 

Q: c) peppers 

P: Sergent Pepper was 

Q: c) the leader of the... 

P: The largest state is 

O: b) Alaska 

P: The last name of Annette (on 
the Mickey Mouse Club) was 

O: c) Funicello 

P: The most effective form of birth 
control is 

Q: a) abstinence 


an 


P: The most likely place to find 
U... is 


Q: c) St. Mary's Girl's S 

P: The most populous city in the 
US is 

O: c) New York 

P: The result of Watergate was 

O: c) Richard Nixon quit 

P: Utah is full of 

O: d) none of the above 

P: When playing Monopoly you 

Q: b) must own 4 houses 

; Which is non-tcoaNg 

Q: c) Perrier 

P: Which is not a car? 

O: d) Toshiba , 

P: Which is not a cheest 

Q: d) Reisling 

P: Which is not a city in Me: 

Q: c) San Diego 

P: Which is not an Ameri 
armed force? 

O: d) the national league 

P: Which is not in Hawaii? 


O: c) Fiji 

P: Who has not been US attourney 
general? 
O: b) Sam Shepard 
P: Who is buried in Grants tomb? 
; d) Mrs. Grant 
as not a famous musi- 


P: Who was not an as! 
O: a) John Milton 

P: Who was the leader of Nazi 
Germany? 

Q: d) Adolf Hitler 

P: Who wrote „To be or not to be'*? 
Q: a) Will. Shakespeare 


EKSPERYMENT DELFIN 


Nie mogę poradzić sobie z 
grą. Prosżę chociaż o kilka wazy 
wek, jak zacząć. 


Zbigniew Nowowiejski 
Sieradz 


o" z dziadkiem. Do- 
v się kilku ciekawych rzeczy na 


temat burmistrza Martensa, o którym 
miałeś okazję już czytać w gazecie. 
Wejdź do biura i spróbuj porozma- 
wiać z szefem. Niestety nie uda Ci się 
do końca, gdyż po prostu zostaniesz 
wyproszony z gabinetu. Użyj więc te- 
leportu wpisując numer swojej karty. 
Znajdziesz się w swoim mieszkaniu. 
Zabierz baterie i przesłuchaj automa- 
tyczną sekretarkę. Przeniesiesz się w 
czasy Il Wojny Światowej. W 1942 
roku porozmawiaj z wartownikiem 
i przekaż mu pewną sumkę. Wpuści 
Cię do kwatery szefa, gdzie będziesz 
mógł przeszukać wszystkie kąty i po- 
czytać ściśle tajne dokumenty. Na- 
stępnie ponownie poromawiaj z 
townikiem, a dowiesz się o sej. 
rzystając z zegarka, przeni 
den dzień wstecz. 
klucz do sejfu prz. 
ja i otwórz sejf. artę identyfika- 
cyjną, przenii się do 2098 roku i te- 
leportuj się pod wskazany na karcie 
adres. Gdy znajdziesz się już w miesz- 
kaniu, poszukaj sejfu (jest w ścianie). 
Korzystając z karty otrzymanej od Gri- 
na, otwórz go. Z dokumentów tam się 
znajdujących odczytaj datę i przenieś 
się w czasie. Dalej próbuj sam. 


COLONIZATION 


W tej grze forsa ukryta jest 
zawsze w innym miejscu i zapisana w 
nieco inny sposób, np: liczba 857 w 
hex to 0359, a program zamieni nam 
kolejność bajtów i zapisze jako 5903. 
Andrzej z Leszna 


oprac. YA 


5/1996 


TE,KOUĄL ! SŁYSZOŁEŚ ŻE GRZYBEK 
h SWOJEJ STODOLE KOMPUTERA 


RADWTĄ | CIESZTĄ SIĘ „KKECIE U 
| 09 oTo NADESZŁA CHDILĄ KIEDY 
| ŚKONSTŁUONANA PRZEZE MNIE MACHINA, 


MOŻE | m6) KoMPUTER NIE 
„| VKtoę foznihzAĆ ZAGADKI 
j KRZĘGHŚMIATĄ, RLĘ. 
Na 24 To PoTRAFI 
MIELE INNYCH PZE- 
CZY... 


5/1996 


3090 LchooŹKY ia 
Te DZIWNY OBĄCZKĆ 


„. POZWIĄŻE... „.ZAGRPKĘ 
NRZECHŚWIATĄ / oro 
UKAŻVJE SIĘ ODPONIEDŹ... 


4 z 


PET 
— 


0 Gopot ŻE HY- 
EZ 60 GDZIEŚ AIE 


AU 


LUKI 


ZONE 16: OBSERVER 32. COFFEE 
008000177030i28GF5GO 33. DOENER 


LEVEL 52 - GUMSHOE 
LEVEL 53 - AKIRA 


BANGBOO 


iL 01 - BEGINNERS 
02 - GLAXON 


EL 03 - INSIDERS 


04 - PLEASURE FUTURE 
05 - FRIENDS 
06 - HELP ME 
07 - GRABBERS STONE 
08 - SILENT REST 
L 09 - SCRAMBLE SCUMB 
L 10 - JJILPONGIUSSA 
IL 11 - RADIO NOISE 
12 - DARK SIDE 
13 - HINTERS HUNT 
14 - STAY A WHILE 
IL 15 - FREEHOLD 
16 - OLYMPIC DAYS 
17 - BLOWING AWAY 
18 - CITADELS 
19 - SIRIUS 


/EL 20 - STAGNATION 


2! - ON THE RUN 

22 - TWINDOWN 

23 - SPLATTER 

24 - PREFTECT 

25 - VULCAN 

26 - COSMIC WINDS 
L 27 - KLONDIKE 

28 - BURG BUDDY 

29 - UNDER A 


NESKY 


30 - PYRAMIDIOS 
31 - CROSSROADS 
32 - MATICIAN 
33 - PARALLAX 


3L 34 - SUSPENSION 


L 35 - SPELLSINGER 
L 36 - SILVERSTAR 


3L 37 - GRIZZLY 


38 - QUICKSHOT 
39 - SLIMLINE 
40 - ENEMY UNSEEN 
41 - PINGPONG 
L 42 - HILLTOP 
L 43 - ONLY FORWARD 
L 44 - HIDEAWAY 
45 - IMAGINATION 
;L 46 - BLUBBER 
IL 47 - TEARS OF COLOR 
48 - FIRE 
49 - SPANISH LADY 
iL 50 - PUBLINERS 
51 - BIGSHOT 


LEVEL 54 - BLUES 

LEVEL 55 - STRONG HELL 
LEVEL 56 - THE GUIDE 
LEVEL 57 - PUSH OR PULL 
LEVEL 58 - HIDE AND SIKE 
LEVEL 59 - HOLIDAY IN SPACE 
LEVEL 60 - HOMO SUPERIOR 
LEVEL 61 - SWINGING FOOLS 
LEVEL 62 - REDROSES 
LEVEL 63 - AQUARIUM 
LEVEL 64 - LITTLE DEVIL 
LEVEL 65 - A BAD DAY 
LEVEL 66 - SWINGING DEATH 
LEVEL 67 - SUGARLAND 
LEVEL 68 - BUBBLEGUM 
LEVEL 69 - NEVERMIND 
LEVEL 70 - DARKNESS 
LEVEL 71 - TOO MUCH 
LEVEL 72 - YIIPEEHIYEE 
LEVEL 73 - MANHATTAN 
LEVEL 74 - TIME AND AGAIN 
LEVEL 75 - GHOSTWORLD 
LEVEL 76 - ALTERNATE 
LEVEL 77 - THE DEAD 

LEVEL 78 - GARDEN OF PHARAO 
LEVEL 79 - SHAKE A COKE 
LEVEL 80 - HURRY UP 
LEVEL 81 - FLOWER POWER 
LEVEL 82 - ARROW 

LEVEL 83 - FIRESTAR 

LEVEL 84 - FACING QUESTS 
LEVEL 85 - VALHALLA 
LEVEL 86 - JUMPY 

LEVEL 87 - MOONBASE 
LEVEL 88 - WHAT A GAME 
LEVEL 89 - KNOCK KNOCK 
LEVEL 90 - FOLLOW ME 
LEVEL 91 - ROTOR 

LEVEL 92 - LETS GO 

LEVEL 93 - AGGLOMERATE 
LEVEL 94 - CRAZY 

LEVEL 95 - SHUTUP 

LEVEL 96 - GETIT 

LEVEL 97 - BUG 

LEVEL 98 - HAPPY BIRTHDAY 
LEVEL 99 - GOOD LUCK 


BOMBMANIA 


Sekretne kody: 


ZONE 6: BLUE HEAVEN 
003000177030i28GF5LD 


ZONE 11: DOUBLE TROUBLE 
005G00177030i28GF5iG 


ZONE 21: WONDERLAND 
00AG00177030i28GF5DG 


BONE CRUNCHER 


Wybrane kody: 


01. 
05. 
06. 
09. 
10. 


11 


GOLEMSTENCH 
SCARAB 

WEB OF DEATH 
UNDERGROUND 
DEATHCHAMBER 


. GOLEMSCAVE 
M2: 
13. 
14. 
JEJ 
16. 
17. 
18. 
19. 
20. 
Pó 


HORNSLUT 
SLIMEHOLE 
BLOODSMELL 
BONEPOWDER 
NIGHTMARE 
MONSTERBREED 
THUNDERSTRORM 
CREEPYCAVE 
LIQUIDATION 
STRATA GEM 


BRIAN BALL 


. WELLDONE 
„ PPHAMMER 


. FORTUNE 
. READY 

. STEADY 

. NO GO 

. JOYSTICK 


. RUTODFGP 
. DENISE 


. BIGAGNUS 


. CHIPCHIP 

. HATTHATT 
. FRANKLIN 
. PJOTRE 

„ HUI LUIS 

„. ESCAPE 

. CONTROL 
. SPACE 

. AMIGAFUN 
. LAMBADA 
. ERTERZUT 


. LEVEL23 


„ BIGDREAM 


. CINEMAXX 


. SMARTIES 
. LOGOGO 

. SQUARES 
. SPEEDIE 

. SERPENT 
. FLIPPER 


34. NO COKE 
35. SMOKIE 

36. ALLSTAR 
37. SOFTWARE 
38. COMPUTER 
39. DISKFULL 
40. HARDWARE 
41. HOOLIGAN 
42. LEVEL42 
43. OWLPARTY 
44. FREESHOT 
45. BIERZELT 
46. LAADAADI 
41. LAADAADA 
48. NOWAYMAN 
49. RUSHRUSH 
50. THE END 


BUMPY”S ARCADE FANTAS 


2. ACCESS 6. WINNER 
3. BUTTON 7. ZOMBIE 
4. ISLAND 8. LOVELY 
5. PRETTY 9. SYSTEM 


CHARLY 


. ROOM 27. TALK 
. CLAW 28. COAT 
. NEST 29. LOAD 
. WORD 30. LIFE 

. FISH 31. PICK 
. AUNT 32. POST 
. RUSH 33. RING 
. TUBE 34. GREY 
. RICH 35. BEST 
. HAIR 36. DEAD 
. SPOT 37. KNOB 
. NAME 38. TASK 
. EDGE 39. BOSS 
. DEEP 40. LAND 
„ CASH 41. FREE 
. SALT 42. BANK 
. PACT 43. BABY 
„ FIRE 44. STAR 
. STAG 45. HINT 
. LEAP 46. CHAT 
. WORK 41. FOUL 
. GLAS 48. CALL 
. LOOP 49. LINE 
„. DARK 50. BEER 
. ATOM 


CLICK CLAK 


Level 01 - Italy 
Level 02 - Egypt 


- 0355 
- 3518 


ILevel 03 - Mexico 
Level 04 - USA - 8427 
ILevel 05 - Greece _ - 2385 
Level 06 - Australia - 5924 
Level 07 - UK - 1267 
Level 08 - France - 1208 
evel 09 - Russia - 6532 
evel 10 - Germany - 5012 
evel 11 - China - 6511 
evel 12 - Italy - 8562 


- 6382 


DEFENDER 2 


Sekretne kody (wpisywać zamiast 
lormalnych kodów): 
OATY - stajesz się niewidzialny 
RAVEN - pozwala na korzystanie 


z następujących klawiszy: 


[I] - wł./wył. niewidzialności 

N] - następny level 

'D] - przelot pierwszych 23 misji 
z pomocą autopilota 


ybrane kody: 


01. START 
05. FLOYD 
09. FURRY 
„BEAST 
. LEMAC 
. ZIPPO 
25. LASER 
, DAFAD 


GORKS 


EVEL 5 - ZUBE 
LEVEL 10 - BUZZ 
LEVEL 15 - FUZZ 
ILEVEL 20 - ZIPO 
LEVEL 25 - WIZZ 
LEVEL 30 - ZIMA 
LEVEL 35 - FIZZ 


INTERLOCK 


02. LEVELTWO 
. MAINWOOD 
. MANDARIN 
. WIVENHOE 
. GARFIELD 
. STARTREK 
. RELIGION 
. SUNSHINE 
. INDUSTRY 
„ FLOATING 
. UNNUENDO 
. SAPPHIRE 


. HEADACHE 
. ROBOTICS 

. TPAURAGE 
„ DINOSAUR 
. CATEGORY 
. SPACEMAN 
. INSPIRAL 

. UNIVERSE 

. MULTIVAC 
„ BOASTING 
. LAXATIVE 

. LANGUAGE 


LOOPZ 
„EASY 26. PLGR 
. GRVY 31. KRNC 
. TRBY 36. BGDK 


. STNL 41. FRNK 
. GZPN 46. ZSZS 


MAGIC MARBLE 


01 - ADVERTISER 
02 - EVERYWHERE 
03 - TOOTHPASTE 
04 - CONNECTION 
05 - CLEVERNESS 
06 - COPYWRITER 
07 - TELEVISION 
08 - CIGARETTES 
09 - COMPLICATE 
10 - IMPOSSIBLE 
END - INTERESTED 


MISTER 6: MISSIS 


0.Training Level - LUDWIG 
1.Woodland - WOODLAND 
2.Tower - DSCH 

3.Factory - BABAYAGA 
4.Desert - GLOBULE 
5.Cavemn - QUIXOTE 
6.Sewer - THE MOJO 
1.Dungeon - CLANGERS 


MOVE EM 


. IHKKSDCC 

„ NHFSTJLL 

. IJGGFDSG 

. AKISWEZE 

. ADDSFWWW 
. UTRQKLKK 

. LPAPWIEW 

. ZTTRDGFS 

. LKLSDGET 

. PLPLPWZZ 


. LKSFDREE 

„ DARSEZZE 

„ IUEGDGHS 

. LHSVXVCD 
. LKJHJEZT 

„ IIEUWDD 

. LLKASHBC 
„ CCDFFEJF 

. JJASDTES 

, LIEZGXCY 

. LNGGSIIW 

.„ OKDPWEOO 
. LASZEWQZ 
. MBCWZTED 
. LKASHHEE 
. LKVXXSAE 
. QWUICBVE 
. MNMNCBXW 
. ULNBUWEU 
. WNXYQZUE 
„ HUETTWEW 


PPOEUUCH 


. LJIWQZECB 
. MBXCWICS 
. LASGFHEZ 
. LKDIUIWE 

. LKAZUWUE 
. SDNCEUZF 
. LKIIFGDW 

„ BENVDFWE 
. CXEIUWXS 
. AJDHAXVWW 
. IRWEHCBS 

. MCSUZEOI 

. MCNWIVBD 
. MCLSOEIW 
. LLDFIOED 

. PEIRNFDN 

. PCEGXNBC 
. GRISWOLD 


NEURONiCS 


.CIBCLM _ 53. ORHMIY 
.HVLATI _ 54. OGOUTW 
.TMBFHS _ 55. ALAFAJ 
.XTOAEL 56. PLQOJF 
.ZYORZY 57. LWTAYS 
.TXGFWT _ 58. GLNMZE 
.YRYQTX 59. YODAOC 
.CCJEYT 60. XRPXYB 
.FFNZBE _ 61. KCSGKQ 
.WOQXOS _ 62. QXDYMM 
.AZMFED _ 63. ELADJJ 
.AQXXZZ 64. GTJFGS 
.UQJNQF _ 65. UJEQPP 
.VAJDKH _ 66. UYMHGZ 
.MSILEK _ 67. XIXVDJ 


. ZAGFNG 
„ IVCNKN 
, EAZXGR 
, YFSNRB 
„ UYUURP 
, UPVMER 
. ACYNPG 
. DUAGDK 
. TSTIHH 

. QUIFFN 
. EISYWQ 
. BIDDYQ 
, USENIE 
, AOIYSW 
„ BVOIMI 
„ HPIWGV 
. SGKSOP 
. CVQHAZ 
„ CTLKAL 
„ RILWIK 
. PVQMRS 
„JAQKRO 
. YAEMVC 
, DCGUSW 
. QQMVMC 
. NVZRPQ 
. JLRNCV 
. OBLNKW 
. HEMMAA 
, AUAGQD 
. KFHMAE 
, UYGMYG 
„ QUICHN 
, SCBLEB 
, UDHHIU 
„ SGZPVV 


103. MNZI 


OOPS UP 


20: 
40. 
45. 
50. 
353 
60. 
65. 
70. 
4h; 
80. 
85. 
90. 
CB), 


DK39. 
4G7H. 
VE96 
S04L. 
PW04 
MC90 
TRPZS 
FUKO 
JUG8 
EBO1 
ER7E 
A234 
c5J0 


100. 4799 


PSYBORG 


ANACREON 
2. 1610 
3. 1510 


4 


4. 1704 


KRYPTON 


4. 7235 
5. 4794 


TERMINUS 


4. 9972 
5. 2972 
6. 5804 


TRANTOR 


5.9336 
6. 3704 
7. 4970 


KALGAN 


4.9591 
5. 4269 


ZORGON 


4. 8883 
5. 5564 
6. 1902 


SOL 
5. 7292 
6. 2022 
7. 4425 


PUZZNIC 


gry wciśnij spację i przytrzy- 
przez kilkanaście sekund. Zo- 
łączona pauza, lecz będziesz 

ł kontynuować grę. 


ie kody: 


INICH 55. RIMA SITA 
AN BARO 56. THAN KYOU 
S WORD 57. MAID OOKA 
A SAMA 58. IAGE ITAD 
0.0 KAGE 59. AKIM ASHI 
.NANTO 60. TEAR IGAT 
H IAGA 


REVENGE 
HE MUTANT CAMELS 
SIETCH TABR 
LLANTAYAMBO 
VEADELICA 
JEWCASTLE EMLYN 
OMEDARIA ZOOPHI- 


06. THIS IS BASINGSTOKE 

07. OCCAM II 

08, SMOKE ME A KIPPER 

09. RASPBERRY INFUNDIBU- 
LUM 

10. GOATS GOATS AND MORE 
GOATS 


SENTRY 
(THE SENTINEL) 


Wybrane kody: 
03. 70511958 
08. 16257084 
10. 43428170 
11. 40556356 
18. 68627185 
19. 55742564 
36. 97578966 
50. 61185004 
61. 26060764 
66. 68657887 
80. 18452261 
103. 36873128 
127. 66567770 
150. 92856449 
169. 16788555 
196. 72957558 
205. 78908712 
225. 38546570 
300. 49703885 
400. 82065427 
449. 00297522 
514. 13679994 
610. 39557944 
704. 09548849 
818. 36852626 
906. 42666746 
1000. 91569547 
1058. 53527981 
1102. 76188275 
1197. 56217748 
1309. 13643654 
1400. 79380940 


STEG THE SLUG 


„.RDNUHCCMGU 
.EDOUTIOCKO 
„WDPFUMECGM 
„.ODQMFUVLIC 
„MEBHETPIAG 

„LECGLDTRHK 
.NEDGFLDVRL 
„.OEFVHAGHLV 
| PEGETAFKGAED 


STONEAGE 


BOVIDO 
SIDULA 
BIFISI 
LOVUHO 
BADEBA 
LUFIDO 
HAVULU 
LODISE 
HIFUHI 
DIVOBI 
HEDIDA 
DAFALI 
HUVESU 
DADOHA 


SOFOBO 
DIVIDE 
SIDABI 
BEFEDO 
SAVOLI 
BUDUSU 
LIFOHU 
BOVIBE 
LIDADA 
BIFALO 
LEVUSA 
HADOHI 
LUFIBO 
HIVADA 


SWIBBLE DRIBBLE 


. ENZO FERRARI 

. PIFBULL 

. GUNS N ROSES 

. BATMAN RULEZ 
. METAL CHURCH 
. GUMMIBAERLI 

. TESCHNO BIET 

. SOLIUS 

. EICHBAUMPILS 
. GAMEBOYSUCKS 
. HALLO LITO 

. ANJAMAUS 

. ODIN HOL IHN 

. SPERMINATOR 

. TACH NANA 

. YOU SEXY MF 


SAVB 
GAME 


UWAGA! Offsety podane są w war- 
tościach szesnastkowych (hexadecy- 
malnych), zaznaczone jest to literą [h] 
po offsetach. 


DOOM 2 


Health 
Armor 


offesty 054h - 055h 
offesty 058h - 059h 


Bullets _ offesty ODOh - ODIh 

i OEOh - OElh 
Wszędzie wpisujemy 

Shells offesty 0D4h - 0D5h 

i 0E4h - OESh - E703h. 
offesty OD8h - OD9h 

i 0E8h - 0E9h 

offesty ODCh - ODDh 

i OECh - OEDh 


Cells 


Rockets 


X-COM: 
TERROR FROM THE DEEP 


Coś dla tych, ktorzy nie mają d 
tej gry trajnera (są tacy ?). 

Forsa jest zapisana w czterech baj 
tach począwszy od offsetu 00h, w pliki 
IGLOB.DAT. Możemy tutaj wpisą 
00943577. Mamy teraz 2.000.000.004 
(słownie - dwa miliardy). 

Teraz w pliku IGLOB.DAT: 

Offset _ Zmienić na: Efekt: 

00h 00h - OBh Miesiąc 

04h 00h - 06h Dzień 
tygodnia 

08h 01h - 1Fh Dzień 
miesiąca 

OCh dowolnie Godzina 

10h dowolnie Minuta 

14h dowolnie Sekunda 

W pliku UIGLOB.DAT pod offse 
tem 16h znajduje się rok. 1 

Teraz żołnierze. Zmian dokonuje 
my w pliku SOLDIER.DAT. 
UWAGA!!! Literka [L] w nawiasi 
oznacza, że trzeba posuwać się na le 
wo od pierwszej litery imienia żołnię 
rza, a literka [P] oznacza, że trzeba prze 
suwać się w prawo od pierwszej lit 
ry imienia żołnierza. 
Przesunąć o: 

34 Bajty (L) 


Efekt: 
Przyrost Time 
Units 
Przyrost 
Health 
Przyrost 
Strenght 
Ranga: 


30 Bajtow (L) 
29 Bajtow (L) 


25 Bajtow (L) 
00h- Seaman 
01h- Able Seaman 
02h- Ensign 
03h- Lieutenant 
04h- Commander 
05h- Captain 


21 Bajtow (L) Ilość zabitych 
rybek 
Czas, po którym 
ranny wychodzi 
ze szpitala 
Ilość wykona- 
nych misji przez 
żołnierza 
Przyrost 
Stamina 
Przyrost 
Firing Accuracy 
9 Bajtow (L) Time Units 
$ Bajtow (L) Health 
7 Bajtow (L) Stamina 
6 Bajtow (L) Throwing 
Accuracy 
5 Bajtow (L) Skafander: 
00h- Bez skafandra 
01h- Aquaplastic Armour 
02h- lon Armour 
03h- Magnetic lon Armour 
2 Bajty (L) Firing 
Accuracy 
Strenght 
Przyrost 


9 Bajtow (L) 


7 Bajtow (L) 


2 Bajtow (L) 


10 Bajtow (L) 


Bajt (L) 
28 Bajtow (P) 
Throwing Accuracy 


29 Bajtow (P) Bravery 
(najlepsze jest wpisanie 00h) 

30 Bajtow (P) Umiejętność 
MC. 

Siła M.C. 
Refleks 


32 Bajty (P) 
34 Bajty (P) 


A teraz zobaczmy, co jest w pli- 
u DIPLOM.DAT. Wszystkie poniż- 
sze offsety zamieniamy na 6464: 
04h 


28h DCh 190h 
4Ch 100h 154h 
70h 124h 1D8h 
94h 148h 1FCh 
B8h 16Ch 220h 


Efektem jest podwyższenie się hoj- 
ości sponsorów. 
Teraz przyjrzymy sie bliżej pli- 
kowi BASE.DAT. Wszystkie produk- 
zajmują dwa bajty. Przesuwamy 
icząc od pierwszej litery nazwy bazy. 
itera B oznacza bajt 


Przesunięcie o: Co to jest: 
16B Ajax Launcher 

18B D.U.P. Head Launcher 
20B Craft Gas Cannon 


P.W.T. Cannon 

Gauss Cannon 

Sonic Oscilator 

Ajax Torpedos 

D.U.P. Head Torpedos 
Gas Rounds (x50) 
P.W.T. Ammo 
Coelacanth/G.Cannon 
Coelacanth/Aqua Jet 
Coelacanth/Gauss 
Displacer/Sonic 
Displacer/P.W.T. 

Dart Gun 

Dart Clip 

Jet Harpoon 

Harpoon Clip 

Gas Cannon 

GC-AP Bolts 

GC-HE Bolts 

GC-P Bolts 
Hydro-Jet Cannon 
HJ-AP Ammo 

HJ-HE Ammo 

HJ-P Ammo 

Torpedo Launcher 
Small Torpedo 

Large Torpedo 
Phosphor Torpedo 
Gauss Pistol 

Gauss Rifle 

Heavy Gauss 
Magna-Blast Grenade 
Dye Grenade 

Particle Distrubance 
Grenade 

Magna-Pack Explosive 
Particle Distrubance 
Sensor 

Medi-Kit 

M.C. Distruptor 
Thermal Tazer 
Chemical Flare 

Vibro Blade 

Thermic Lance 
Heavy Thermic Lance 
Sonic Cannon 
Cannon Power Clip 
Sonic-Blasta Rifle 
Blasta Power Clip 
Sonic Pistol 

Pistol Power Clip 
Distruptor Pulse Launcher 
Distruptor Ammo 
Thermal Shock Launcher 
Thermal Shock Bomb 
Sonic Pulser 


136B Zrbite 

138 B M.C. Reader 

140B Gauss Pistol Clip 

142 B Gauss Rifle Clip 

144 B Heavy Gauss Clip 

146 B Aquatoid Corpse 

148 B Gill Man Corpse 

150B Lobster Man Corpse 

152 B Tasoth Corpse 

154B Calcinite Corpse 

156 B Deep One Corpse 

158 B Bio-Drone Corpse 

160 B Tentaculat Corpse 

162 B Triscene Corpse 

164 B Hallucinoid Corpse 

166 B Xarquid Corpse 

176B lon-Beam Accelators 

178 B Magnetic Navigation 

180 B Alien Sub Construction 

182 B Alien Cryogenics 

184 B Alien Cloning 

186 B Alien Learning Arrays 

188 B Alien Implanter 

190 B Examination Room 

192 B Aqua Plastic 

194 B Alien Reanimation Zone 

196B Aqua Plastic Armour 

198 B lon Armour 

200 B Mag, lon Armour 

202 B Solid Harpoon Bolts 

204 B Aqua-Jet Missiles 

206 B P.W. Torpedos 

208 B Gauss Cannon Ammo 
Przesunięcie o 290 bajtów od 

pierwszej litery nazwy bazy daje nam 

licz-bę budowniczych, a przesunięcie 

o 291 bajtow (czyli o jeden bajt wię- 

cej) daje nam liczbę naukowców w da- 

nej bazie. W tym samym pliku, w ofke- 

tach: 

DAh - FDh 

202h - 225h 

32Ah - 34Dh 

452h - 475h 

57Ah - 59Dh 

6A2h - 6C5h 


- dla pierwszej bazy 
- dla drugiej bazy 
- dla trzeciej bazy 
- dla czwartej bazy 
- dla piątej bazy 

- dla szóstej bazy 
7CAh - 7EDh — - dla siódmej bazy 
8F2h - 915h - dla ósmej bazy 
znajdują się budowle w bazie, gdzie: 
00h - Airlock 

Qlh - Living Quaters 

02h - Laboratory 

03h - Workshop 

04h - Standard Sonar 

05h - Wide Array Sonar 

06h - Torpedo Defences 


07h - General Stores 

08h - Alien Containment 
09h - Gauss Defences 

0Ah- Sonic Defences 

OBh- P.W.T. Defences 

0Ch- Bombardment Shield - 
0Dh- M.C. Generator 

0Eh - M.C. Laboratory 

0Fh - Transmission Resolver 


» 


10h -1 
Ilh - Sub Pen 
12h -/ 
13h -/ 


Następny plik to ASTO| 
W tym pliku znajduje się 
terystyka złapanych rybek. Cha 
rystyka takiego jednego st 
muje 12 bajtów, z czego pie 
gatunek: 
01h - Aquatoid 
02h - Gill Man 
03h - Lobster Man 
04h - Tasoth 
05h - Calcinite 
06h - Deep One 
07h - Bio-Drone 
08h - Tentaculat 
09h - Triscene 
0Ah- Hallucinoid 
0Bh- Xarquid 
drugi to zawód (ranga): 
01h - Commander 
02h - Navigator 
03h - Medic 
04h - Technican 
05h - Squad Leader 
06h - Solider 
07h - Terrorist 
a trzeci to numer bazy, w której 
przebywa. y 
Ostatni plik, który weźmi 
warsztat, to plik CRAFT. 
offsetami 00h, 6Eh itd. p 
się o 110 bajtów (6E w hexac 
duje się rodzaj łodzi: 
00h - Triton 
01h - Hammerhead 
02h - Leviathan 
03h - Barracuda 
04h - Manta 


savegame'y n. 


FALCON 68040/60 
BLIZZARD 1260 
BLIZZARD 1230;1V 


KARTY TURBO DO A500 
/ELBOX 530 TURBO 389 zł 


20 MHz PLCC 68882 + OSC 

25 MHz PGA 68882 + OSCY 
£33 MHz PLCC 68882 +OSCYLATOR 179 zł 
"»>_ 33 MHz PGA 68882 + OSCYLATOR 189 zł 
/_ 50 MHz PGA 68882 + OSCYLATOR ry 
OSCYLATOR 20, 25, 33, 50 MHz 15zł 


cc "9, 
MODEMY DO AMIGI 


ga 


4MB SIMM 
8MB SIMM 


16MB SIMM a 4 " 
w RE. EU R 


Sprzedaż wysyłkowa za pobraniem pocztowym 
po doliczeniu kosztów przesyłki. 


z 
E ©X computer 


ELBOX © 30-104 KRAKÓW 45, skr. poczt. 98 


SPRZEDAŻ DETALICZNA I HURTOWA: VIDEOBIT Katowice, ul. 
MICROMAN Bielsko Biata, pl. Wolności 3 GAI 
VIDEOBIT Bielsko Biała, ul. Barlickiego 10 

Bydgoszcz, ul. Dworcowa 36 

Chetm, ul. Lwowska 18 

Gdańsk, ul. Waty Jagiellońskie 1 

Gdynia, ul. Olsztyńska 15 

Gdynia, ul. Jana z Kolna 2 

Jastrzębie, ul. Turystyczna 11 

Katowice, ul. Drozdów 13 B 

Katowice, ul. Mickiewicza 4 D.H. 
GEPARD Katowice, ul. Piotra Skargi 6 
MICROMAN Katowice, pl. Rostka 3 


Zamość, ul. Piłsudskiego 14/82 
Zielona Góra, ul. Kupiecka 24 
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ZAPRENUMERUJ 
ŚWIAT GIER KOMPUTEROWYCH! 
Prenumerata półroczna 
w cenie 19,20 zł (3,20 zł za jeden numer) 
Prenumerata roczna 
w cenie 36,00 zł (3,00 zł za jeden numer) 
NIE ŁAM GŁOWY 
ZAMÓW ŚGK PROSTO DO DOMU! 
jej 
Proponujemy Wam także zamiesz-czenie na 


że: 


ROZLOSUJEMY KOMPUTER A1200! 


WŚRÓD PRENUMERATORÓW CO KWARTAŁ 


łamach naszego pisma darmo-wych ogłoszeń! Blankiet 


ss nie przegapisz żadnego numeru! 
drukujemy poniżej! 


s oszczędzisz pieniądze! 
«r oszczędzisz czas! 


Gse.1yjs suqozaz0daoru) 3ruaruiXm 3Idny Wwepozids 
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Zamawiając prenumeratę naszego pisma możesz być 


pewien 
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Już raz prezentowaliśmy, Wam) ten' rodzaj Konkursu; a ponieważ! 
/ formuła CE. Now juszłmi wyjac do gustu R 4 


dd -— EA 
i Odpowiedzi należy sytć Etacznie na Kartkach r M (z) 
_ naklejonym Kuponemikonkursowym (patrz: wewnątrz numeru) do dnia) 
, - EEE br. na adres ŚGK)Sk SKr. poczt. 39, ul Jagiellońska 685-067. Bydgoszcz. 
„Konieczny jest OCT © zwrotny/i GOŻEEJ Paa i 54 Komputera 
(lub zaznaczony jego brak): - JREREŻE,... 4, ABBE 

Miłej ELO tesz" GE po i EZ 
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